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RESUMEN 
 
 
La programación es parte esencial en la formación profesional de un ingeniero 
electrónico, donde además de ser un desarrollador de hardware neto, le es 
necesario estar a la vanguardia con el dinamismo del mercado actual, ya que 
muchas implementaciones para dar soluciones a problemas o para dar forma a las 
ideas, se pueden ejecutar por medio de algoritmos, programas computacionales, 
aplicativos o software, complementando su capacidad creativa y su enfoque de 
diseño, para implementar nuevas tecnologías o mejorar las ya existentes. 
 
Este proyecto de grado recopila la información necesaria, que da como resultado la 
implementación y elaboración de un plan de negocios para generar una empresa, 
desarrolladora de aplicativos web, con este modelo de negocios se busca satisfacer 
las necesidades de empresas de la región, que buscan soluciones inteligentes con 
implementaciones de aplicativos diseñados a medida, para suplir sus necesidades 
particulares y no depender de herramientas ofimáticas o software genérico, el cual 
tiene altos costos de soporte y licencias, donde los altos costos de estos programas 
no producen satisfacción a las problemáticas de cada cliente en particular, y no se 
enfocan en soluciones puntuales, dependiendo de la necesidad o de las ideas de 
cada empresa. 
 
Este tipo de implementaciones a medida ayudará a que las empresas que usen 
aplicativos diseñados a medida y ajustados a solucionar sus necesidades 
específicas, puedan optimizar sus procesos empresariales y que estos mismos 
puedan ayudar a mejorar sus niveles de productividad, competitividad y eficiencia.   
 
 
 
 
Palabras Clave: Programación, Plan de negocios, Aplicativos Web, Soluciones 
Inteligentes, Diseño a medida. 
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GLOSARIO 
 
 
 
APLICACIÓN INFORMÁTICA:  
Es un programa que le permite a uno o más usuarios realizar una o varias 
funciones o tareas en específico, por medio de un sistema de cómputo o 
computador, es una solución informática para la automatización de ciertas tareas 
complicadas. [1] 
Ejemplo: 
- Procesadores de Texto 
- Hojas de cálculo 
- Bases de datos 
- Aplicaciones contables y financieras 
 
APLICACIÓN WEB (WEB APP): 
Son aplicaciones informáticas que los usuarios pueden utilizar accediendo desde 
un navegador web a un servidor web por internet, intranet o servidor local,  el cual 
está codificado por un lenguaje de programación soportado por los navegadores 
web, al que se le confía su ejecución. [1] 
Ventajas: 
- No ocupa espacio 
- No necesita ser instalado  
- Es portable  
- Actualizaciones inmediatas  
- Totalmente compatible  
 
BASE DE DATOS (BDD):  
Es un conjunto de datos informáticos almacenados de forma ordenada, que se 
encuentran en formato digital, para su posterior uso o procesamiento por un sistema 
informático y poder ser utilizados o analizados rápidamente. [2] 
 
 
CLIENTE LIVIANO (THIN CLIENT):  
Se le puede denominar cliente liviano, a una computadora o aplicación informática 
que se basa en una arquitectura de red de cliente – servidor, que depende de una 
plataforma centralizada donde el servidor ejecuta las tareas de procesamiento y el 
cliente liviano solo se dedica a la entrada y salida de datos para que el usuario 
pueda interactuar con el servidor remoto. [2] 
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HERRAMIENTAS OFIMÁTICAS:   
Son el conjunto de aplicaciones informáticas, usualmente se utilizan en entornos de 
oficina  para optimizar, automatizar y ejecutar tareas o procedimientos como idear, 
crear, transmitir y almacenar información necesaria en una oficina. [3]  
 
LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN:  
Un lenguaje de programación es capaz de describir un conjunto de instrucciones 
lógicas y consecutivas o algoritmos, a un computador que las debe ejecutar de 
forma ordenada y sistemática, es un modo práctico para que los seres humanos 
puedan dar instrucciones a un computador o sistema informático. [4]  
 
NAVEGADOR WEB (BROWSER): 
Es un programa o software que permite el acceso a internet, el cual interpreta el 
lenguaje de programación de distintos tipos de archivos y páginas web, para que 
estas puedan ser visualizadas y se pueda interactuar en ellas. [5] 
 
OCULUS RIFT DK2 (CASCO VISUALIZADOR 3D): 
Casco de realidad virtual en 3D, desarrollado por la compañía Oculus VR  
 
SERVIDOR WEB (HTTP SERVER): 
Es un programa informático instalado en el servidor, usa un protocolo de transmisión 
HTTP (Hypertext Transfer Protocol) el cual puede realizar conexiones 
bidireccionales con comunicación síncrona o asíncrona con el sistema cliente 
atendiendo sus solicitudes continuamente y generando una respuesta en un 
lenguaje de programación, la información recibida por el usuario cliente, por lo 
general es compilada y ejecutada por un navegador web. [5] 
 
SISTEMA OPERATIVO (OS): 
Conjunto de programas, instrucciones y reglas informáticas para ejecutar ciertas 
tareas en una computadora, el cual a su vez hace funcionar la computadora. [6] 
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1. INTRODUCCIÓN 
 
 
 
En el ambiente de alta competencia que se vive hoy, con cambios abruptos en las 
tendencias de los mercados y donde el dinamismo de las empresas y compañías 
se exigen al máximo, es absolutamente necesario, contar con las herramientas 
adecuadas para afrontar estas exigencias y suplir las necesidades, solucionando 
problemas de forma efectiva e inteligente, donde la competencia salvaje se puede 
ver en la más mínima diferencia, es por esto que las empresas buscan optimizar 
sus procesos con mejores herramientas, que a menor costo les produzcan mayores 
resultados y altos niveles de eficiencia y productividad. 
 
Los aplicativos diseñados a medida, brindan soluciones a muchos problemas, que 
por lo general, los programas de serie o software genérico no solucionan, las 
aplicaciones computacionales dedicadas en resolver problemas exclusivos, se 
ajustan exactamente a las necesidades principales de cada cliente, ejecutando solo 
las tareas necesarias y útiles, con una interface amigable para el usuario u operador, 
generando un sistema de programación escalable, el cual cumple con las exigencias 
del mercado actual. 
 
La mejor plataforma para desarrollar software a medida son los aplicativos web, 
debido a que es posible brindar soluciones integradas inteligentes, que le permiten 
al usuario de estos, tener portabilidad y accesibilidad de forma fácil y rápida, con 
menores costos de licencia y de mantenimiento. 
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2. OBJETIVOS  
 
 
 
2.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Elaborar un plan de negocios para generar una empresa desarrolladora de 
aplicativos con tecnología web. 
 
2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Ejecutar el plan de negocios como empresa real, realizando los registros 
necesarios en Cámara de Comercio e Industria y Comercio con su 
correspondiente documentación legal. 
 Diseñar nombre, imagen y logo corporativo de la empresa. 
 Diseñar un portafolio de servicios en una página web corporativa. 
 Desarrollar un aplicativo web. 
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3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
 
3.1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 
 
En los últimos tiempos los avances tecnológicos han influenciado notablemente 
todos los aspectos de la vida cotidiana, facilitando el acceso de todos los individuos 
a la información, bienes y servicios. Razón por la cual se detecta en el mercado la 
necesidad significativa por parte de las empresas, compañías y profesionales 
independientes de contar con aplicaciones en software a medida, que cuenten con 
las ventajas de las tecnologías web, y que les permita estar a la vanguardia en 
productividad y eficiencia, mejorando continuamente su nivel de competitividad. 
 
Ante este reto, los diferentes actores del mercado adquieren las soluciones de 
software disponibles en el mercado, encontrándose con paquetes genéricos que no 
suplen las necesidades puntuales del negocio, a la vez que le presentan interfaces 
complejas, que poco o nada aportan a los desafíos del día a día, generando 
frustración en los colaboradores. Con lo que sí cuentan estos programas es con 
licencias notablemente onerosas, agregando a los costos ya representados en los 
recursos y tiempo invertidos en capacitaciones y actualizaciones. 
 
Las empresas requieren aplicaciones con tecnologías web, que les permitan 
automatizar y optimizar sus procesos de acuerdo a las exigencias del mercado 
actual,  con interfaces amigables con el usuario, donde el aplicativo web es una 
utilidad de ayuda y soporte, mas no una barrera tecnológica. Requieren 
herramientas que se adapten a ellos, a su marca, a su forma de trabajar, y que 
crezcan con ellos, siempre actuando como un optimizador de las capacidades de la 
organización. 
 
El objetivo de toda tecnología, física o digital, debe ser la de empoderar a aquellos 
que la utilicen, y las soluciones de software que actualmente se presentan en el 
mercado no cumplen ese objetivo a cabalidad, dejando a los usuarios con la tarea 
de adaptarse al aplicativo, y a nosotros como desarrolladores con una enorme 
oportunidad para brindar soluciones. 
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3.2 JUSTIFICACIÓN 
 
Identificando las necesidades e ideas de los clientes, se elabora un plan de negocios 
para generar una empresa desarrolladora de aplicativos web, teniendo en cuenta 
las inconformidades e incomodidades de los usuarios que usan software o 
aplicativos que no se ajustan exactamente a lo que necesitan, este plan de negocios 
se basa en una estrategia de diferenciación, la cual consiste en hacer un 
acompañamiento al cliente durante todo el proceso de desarrollo, entendiendo y 
aplicando los requerimientos del cliente al nivel de detalle solicitado por él, además 
brindando capacitaciones del funcionamiento y operación de los aplicativos a los 
funcionarios encargados de manejarlos, todo esto acompañado de una estrategia 
de fidelización donde el soporte, la garantía y las actualizaciones están al alcance 
del cliente, en la ciudad de Pereira existen registradas ante la Cámara de Comercio 
116 empresas1 desarrolladoras de software, las cuales realizan diseños exclusivos 
pero con unos exagerados costos de desarrollo y mantenimiento, donde el soporte 
y el acompañamiento son servicios adicionales a muy alto costo. 
 
Los aplicativos ajustados a medida, van a centrarse en resolver un problema o una 
idea que un profesional independiente o empresa requiera, ejecutando tareas que 
facilitan el desempeño de su empresa con una gran potencia ya que solo se dedican 
a lo necesario o a una función en específico, sirviendo como herramienta virtual que 
ayuda a cada una de las empresas o personas que los utilizan a cumplir con un 
mejor trabajo y a alcanzar fácilmente los objetivos estratégicos que tengan como 
empresa.  
  
Cada uno de los aplicativos desarrollados están basados en una estrategia de 
investigación, innovación y desarrollo, esto se logra involucrando nuevas 
tecnologías y herramientas periféricas como lo es el casco de visualización 3D, el 
cual se involucra como modelo de negocio innovador, además este plan de 
negocios es fundamentado en un estricto control de calidad, donde el beneficiado 
siempre será el cliente debido a que obtendrá una solución inteligente, práctica y 
eficiente de forma personalizada, pero sobre todo confiable. 
 
 
 
 
 
 
1 - Fuente Cámara de Comercio de Pereira 29 de Abril de 2015. 
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4. MARCO DE REFERENCIA                                                                                     
  
4.1 MARCO DE ANTECEDENTES 
En 1989 existían dos técnicas que permitían vincular documentos electrónicos, por 
un lado los hipervínculos o enlaces y por otro lado un poderoso lenguaje de 
etiquetas denominado SGML (Standard Generalized Markup Language) o Lenguaje 
de marcado. Por entonces, Tim Berners-Lee, quien trabajaba en el Centro Europeo 
de Investigaciones Nucleares CERN (Conseil Européen pour la Recherche 
Nucléaire) da a conocer a la prensa que estaba trabajando en un sistema que 
permitirá acceder a ficheros en línea que funcionaba sobre redes de computadoras 
o máquinas electrónicas basadas en el protocolo TCP/IP. Inicialmente fue 
desarrollado para que se pueda compartir fácilmente información entre científicos 
de distintas universidades e institutos de investigación de todo el mundo. 
 
Aunque los inicios de internet se remontan a los años 70, no ha sido hasta los años 
90 cuando gracias a la web diseñada bajo el primer lenguaje de marcas de 
hipertexto o HTML lenguaje usado para elaborar páginas web, donde en poco 
tiempo se ha extendido su uso por todo el mundo, en poco años la web ha 
evolucionado de forma significativa, se ha pasado de páginas web sencillas con 
contenido estático y poco diseño a páginas complejas, con contenidos dinámicos 
interactuando con bases de datos, con elementos de diseño, con escalabilidad y 
funcionalidad, lo que dio pie a las aplicaciones web. 
 
El lenguaje HTML basa su filosofía de desarrollo en la referenciación. Para añadir 
un elemento externo a la página (imagen, vídeo, script, entre otros.), este no se 
incrusta directamente en el código de la página, sino que se hace una referencia a 
la ubicación de dicho elemento mediante texto. De este modo, la página web 
contiene sólo texto mientras que recae en el navegador web (interpretador del 
código) la tarea de unir todos los elementos y visualizar la página final. Al ser un 
estándar, HTML busca ser un lenguaje que permita que cualquier página web 
escrita en una determinada versión, pueda ser interpretada de la misma forma 
(estándar) por cualquier navegador web actualizado. [2] 
 
Los trabajos para crear un sucesor del HTML, denominado HTML+, comenzaron a 
finales de 1993. HTML+ se diseñó originalmente para ser un súper conjunto del 
HTML que permitiera evolucionar gradualmente desde el formato HTML anterior. 
Más adelante el borrador del estándar HTML 3.0 fue propuesto en marzo de 1995.  
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Con él se introdujeron muchas nuevas capacidades; por ejemplo, facilidades para 
crear tablas, hacer que el texto fluyese alrededor de las figuras y mostrar elementos 
matemáticos complejos. 
 
En 1997 se publicó HTML 4.0 el cual no necesitan implementar motores de 
navegación que eran incompatibles con algunas páginas web HTML. 
 
En esos primeros tiempos de la informática y la computación cada aplicación tenía 
su propio programa cliente, que servía como interfaz de usuario y que debía ser 
instalado por separado en cada computador personal de cada usuario. El cliente 
realizaba peticiones a otro programa llamado el servidor el cual le daba respuesta 
al cliente. Una actualización en el servidor, como parte de la aplicación, requería 
normalmente una actualización de los clientes instalados en cada computador 
personal, añadiendo un alto costo de soporte técnico y disminuyendo la 
productividad. [1] 
 
De forma breve una aplicación web, se puede definir como un programa por el cual 
el usuario realiza peticiones por medio de un navegador a un programa remoto, 
accesible a través de internet y el usuario recibe una respuesta que se muestra en 
su propio navegador web. 
 
Actualmente, las aplicaciones web generan dinámicamente una serie de páginas en 
un formato estándar, como HTML5 o CSS3 soportados por los navegadores web 
comunes. Se utilizan lenguajes interpretados en el lado del cliente, directamente o 
a través de plugins tales como JavaScript, Java, PHP, Python, etc..., para añadir 
elementos dinámicos a la interfaz de usuario y así generar una experiencia más 
interactiva para el usuario, donde los componentes de diseño y la agilidad de la 
aplicación mediante sus consultas a la base de datos juegan un papel importante, 
en el desarrollo de aplicaciones web. 
 
La web evoluciona al tiempo que sus lenguajes de programación y aplicaciones, es 
por esto que las compañías desarrolladoras de aplicativos actualmente tienden a 
dar el siguiente paso en cuál es la web 3.0, donde esta es la web que facilita la 
accesibilidad de las personas a la información, sin depender de qué dispositivo use 
para el acceso a ella, una web con la que interactuar para conseguir resultados más 
allá del hecho de compartir información como lo es el internet de las cosas, diseñada 
bajo parámetros de rendimiento eficiente, optimizando los recursos y tiempos de 
respuesta. [5] 
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4.2 MARCO TEÓRICO  
 
Las aplicaciones web son un tipo especial de aplicaciones cliente/servidor. La cual 
es una arquitectura de red en la que cada ordenador o proceso en la red es cliente 
o servidor. Normalmente, los servidores son ordenadores potentes dedicados a 
gestionar unidades de disco (servidor de ficheros), impresoras (servidor de 
impresoras), tráfico de red (servidor de red), datos (servidor de bases de datos) o 
incluso aplicaciones (servidor de aplicaciones), mientras que los clientes son 
máquinas menos potentes y usan los recursos que ofrecen los servidores. [1] 
 
Dentro de los clientes se suelen distinguir dos clases: los clientes inteligentes (rich 
client) y los clientes livianos (thin client). 
 
Los primeros son computadores completos, con todo el hardware y software 
necesarios para poder funcionar de forma independiente. 
 
Los segundos son terminales que no pueden funcionar de forma independiente, ya 
que necesitan de un servidor para ser operativos. 
 
Esta arquitectura implica la existencia de una relación entre procesos que solicitan 
servicios (que son los clientes) y procesos que responden a estos servicios (que 
son los servidores). Estos dos tipos de procesos pueden ejecutarse en el mismo 
computador o en distintos computadores. 
 
La arquitectura cliente/servidor permite la creación de aplicaciones distribuidas. La 
principal ventaja de esta arquitectura es que facilita la separación de las funciones 
según su servicio, permitiendo situar cada función en la plataforma más adecuada 
para su ejecución, en la Figura 1 se muestra la estructura básica de la arquitectura 
cliente/servidor. [1] 
 
Figura 1 (Arquitectura básica cliente/servidor) 2 
 
2 – Figura 1 Arquitectura básica cliente/servidor – Fuente propia. 
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El sistema cliente/servidor presenta las siguientes características principales: 
 
 Una combinación de la parte  del cliente (también llamada front-end) que 
interactúa con el usuario (hace de interfaz entre el usuario y el resto de la 
aplicación o HMI) y la parte servidor (o back-end) que interactúa con los 
recursos compartidos (bases de datos, impresoras, módems). 
 La parte cliente y servidor tienen diferentes necesidades de recursos a la 
hora de ejecutarse: velocidad de procesador, memoria RAM, velocidad y 
capacidad de los discos duros, dispositivos de entrada/salida, etc… [1] 
 El entorno suele ser heterogéneo es decir que se emplea Hardware y 
Software de distintos fabricantes. El hardware y sistema operativo del cliente 
y el servidor suelen diferir. El cliente y el servidor se suelen comunicar a 
través de una Application Program Interface (API) y Remote Procedure Call 
(RPC) conocidas (por ejemplo, Open Data Base Connectivity (ODBC) para 
acceder a bases de datos). 
 Normalmente la parte cliente se implementa haciendo uso de una interfaz 
gráfica de usuario, que permite la introducción de datos a través del teclado, 
ratón, lápiz óptico, etc… 
 
En las aplicaciones web suelen distinguirse tres niveles:  
 
 El nivel superior que interacciona con el usuario (el cliente web, normalmente 
un navegador). 
 El nivel inferior que proporciona los datos (la base de datos).  
 El nivel intermedio que procesa los datos (el servidor web). 
 
Una aplicación web (web-based application) es un tipo especial de aplicación 
cliente/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o browser) como 
el servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se comunican (HTTP) 
están estandarizados y no han de ser creados por el programador de aplicaciones.  
 
El protocolo HTTP forma parte de la familia de protocolos de comunicaciones 
TCP/IP, que son los empleados en Internet. Estos protocolos permiten la conexión 
de sistemas heterogéneos, lo que facilita el intercambio de información entre 
distintos computadores. [1] 
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4.2.1 Protocolo TCP/IP: 
La familia de protocolos de Internet fueron el resultado del trabajo llevado a cabo 
por la “Agencia de Proyectos de Investigación Avanzados de Defensa”: DARPA, por 
sus siglas en inglés, a principios de los años 1970. Después de la construcción de 
la pionera ARPANET en 1969, DARPA comenzó a trabajar en un gran número de 
tecnologías de transmisión de datos. Bajo las siglas TCP/IP (Transmission Control 
Protocol/Internet Protocol) que agrupa un paquete de protocolos de comunicación 
de datos.  
 
El paquete toma este nombre por dos de los protocolos que lo integran, el TCP, o 
Protocolo de Control de Transferencia, y el IP, o Protocolo de Internet. Un protocolo 
es un conjunto de reglas a las que se tiene que atener todas las compañías y 
productos de software con el fin de que todos sus productos sean compatibles entre 
ellos. Estas reglas aseguran que un servidor que ejecuta la versión TCP/IP pueda 
hablar con un computador que ejecuta TCP/IP. 
 
TCP/IP es un protocolo abierto, lo que significa que se publican todos los aspectos 
concretos del protocolo y cualquier desarrollador de aplicaciones web los puede 
implementar. 
 
TCP/IP está diseñado para ser un componente de una red, principalmente la parte 
del software. Todas las partes del protocolo de la familia TCP/IP tienen unas tareas 
asignadas como enviar correo electrónico, proporcionar un servicio de acceso 
remoto, transferir ficheros, asignar rutas a los mensajes o gestionar caídas de la 
red. 
 
Una red TCP/IP transfiere datos mediante el ensamblaje de bloque de datos en 
paquetes. Cada paquete comienza con una cabecera que contiene información de 
control, tal como la dirección del destino, seguida de los datos. Cuando se envía un 
archivo a través de una red TCP/IP, su contenido se envía utilizando una serie de 
paquetes diferentes. [2] 
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4.2.2 Protocolo HTTP: 
Hypertext Transfer Protocol o HTTP (en español protocolo de transferencia de 
hipertexto) es el protocolo usado en cada transacción de la World Wide Web 
(WWW). Es un sencillo protocolo cliente-servidor que articula los intercambios de 
información entre los clientes Web y los servidores HTTP. 
 
Desde el punto de vista de las comunicaciones, está soportado sobre los servicios 
de conexión TCP/IP: un proceso del servidor escucha en un puerto de 
comunicaciones TCP (por defecto, el 80), y espera las solicitudes de conexión de 
los clientes Web. Una vez que se establece la conexión, el protocolo TCP se 
encarga de mantener la comunicación y garantizar un intercambio de datos libre de 
errores. 
 
HTTP se basa en sencillas operaciones de solicitud/respuesta. Un cliente establece 
una conexión con un servidor y envía un mensaje con los datos de la solicitud. El 
servidor responde con un mensaje similar, que contiene el estado de la operación y 
su posible resultado. Todas las operaciones pueden adjuntar un objeto o recurso 
sobre el que actúan; cada objeto Web es conocido por su URL (uniform resource 
locator) localizador de recursos uniforme.  
 
Una transacción HTTP está formada por un encabezado seguido, opcionalmente, 
por una línea en blanco y algún dato. El encabezado especificará cosas como la 
acción requerida del servidor, o el tipo de dato retornado, o el código de estado. 
 
El uso de campos de encabezados enviados en las transacciones HTTP le da gran 
flexibilidad al protocolo. Estos campos permiten que se envíe información 
descriptiva en la transacción, permitiendo así la autenticación, cifrado e 
identificación de usuario. 
 
Los recursos u objetos que actúan como entrada o salida de un comando HTTP 
están clasificados por su descripción. De esta forma, el protocolo puede 
intercambiar cualquier tipo de dato, sin preocuparse de su contenido. La 
transferencia se realiza en modo binario, byte a byte, y la identificación permitirá 
que el receptor trate adecuadamente los datos. 
 
Toda la comunicación entre los clientes y servidores se realiza a partir de caracteres 
de 8 bits. De esta forma, se puede transmitir cualquier tipo de documento: texto, 
binario, etc., respetando su formato original. 
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Cada operación HTTP implica una conexión con el servidor, que es liberada al 
término de la misma. Es decir, en una operación se puede recoger un único objeto.  
 
En la actualidad se ha mejorado este procedimiento, permitiendo que una misma 
conexión se mantenga activa durante un cierto periodo de tiempo, de forma que sea 
utilizada en sucesivas transacciones. Este mecanismo, denominado HTTP Keep 
Alive, es empleado por la mayoría de los clientes y servidores modernos.   
 
El protocolo HTTP está muy extendido en el mundo de Internet, y cualquier usuario 
de Internet posee un navegador Web, con el que se podrá conectar con el servidor 
Web implementado sin tener que realizar ninguna otra operación que solicitar una 
página Web o aplicación web como se hace normalmente. Así pues se ha optado 
por adoptar el protocolo HTTP para la comunicación entre cliente y servidor. [3] 
 
Los avances en el desarrollo de aplicaciones web son imparables, ya que cada día 
dependemos más de una aplicación web, ya sea para hacer nuestras transferencias 
bancarias, comprar un tiquete de avión  o simple entretenimiento, por esto es 
considerado el negocio del momento. [5] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
29 
 
5. MATERIALES 
                                                                        
5.1 HARDWARE 
 
En la Tabla 1, se hace referencia a los equipos e instrumentos, los cuales se usaron 
para el desarrollo del proyecto. 
 
HARDWARE UTILIZADO 
Cantidad Equipo o Instrumento Marca o Referencia 
1 Computador Portátil Lenovo G40-70 
1 Cámara Digital Samsung S760 
1 Casco de Realidad Virtual Oculus Rift DK2 
Tabla 1(Equipos e instrumentos a utilizar en el proyecto) 
 
 
5.2 SOFTWARE 
 
En la Tabla 2, se hace referencia a las herramientas ofimáticas software utilizado 
para el desarrollo de este proyecto de grado. 
 
SOFTWARE UTILIZADO  
Software  Descripción Licencia 
LaTeX Procesador de texto Licencia Publica General (GPL) 
Gimp Editor de Imágenes Licencia Publica General (GPL) 
Sublime Text Editor Código Fuente Distribución Gratuita  
Appserv Servidor Web Licencia Publica General (GPL) 
Unity Motor de Video Juegos Gratis (Freeware) 
Tabla 2  (Software utilizado durante el proyecto) 
 
 
 
 
 
 
 
 
30 
 
6. DISEÑO METODOLÓGICO 
 
 
El foco de la creación de este modelo de negocio, es atender las necesidades de 
los clientes considerados empresas o personas particulares que necesitan de una 
aplicación web, para complementar su nivel profesional o para ser mucho más 
productivos en sus procesos empresariales, el hecho de tener un modelo de negocio 
donde las aplicaciones diseñadas y desarrolladas por la empresa a crear en este 
proyecto, es un valor agregado en las opciones comerciales de software de serie o 
masivo, el cual no ofrece una solución particular a las ideas o necesidades de los 
clientes. 
 
6.1 HIPÓTESIS 
 
¿Con la creación un plan de negocios para generar una empresa desarrolladora de 
aplicativos web, se puede dar solución personalizada a cada uno de los clientes? 
 
6.2 DIRECCIONAMIENTO 
 
6.2.1 ¿A quién se servirá? 
A empresas o profesionales empresarios independientes, que tengan la necesidad 
o la idea de optimizar un proceso en su empresa, mediante aplicativos web 
personalizados. 
 
6.2.2 ¿Cómo serán satisfechas las necesidades? 
Diseñando aplicaciones y soluciones inteligentes, prácticas y eficientes, amigables 
con los usuarios, basados en las necesidades e ideas de los clientes, de forma 
particular, embebida o personalizada, brindando el soporte y el acompañamiento 
necesario durante todo el proceso. 
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6.3 VARIABLES  
 
6.3.1 Variables Cualitativas 
 
•La principal prioridad es la satisfacción de cliente, desarrollándole una aplicación 
que cumpla con sus expectativas dando solución a los parámetros de su idea o 
necesidad las cuales aumentarán su productividad y competitividad. 
 
•Incluyendo un control de calidad en la entrega final y llevando el acompañamiento 
necesario para siempre tener una realimentación con el cliente, con un tiempo de 
entrega mínimo y competitivo. 
 
6.3.2 Variables Cuantitativas 
 
•Los clientes se verán beneficiados, por las tarifas de las aplicaciones web, ya que 
siendo estas aplicaciones exclusivas para sus necesidades e ideas, cuentan con 
precios muy cómodos, comparados con los competidores directos. 
 
•El tiempo de soporte y garantía, son un valor agregado para competir, ya que en el 
proceso pos venta, se continúa el acompañamiento al cliente, generando una 
estrategia de fidelización. 
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7. PLAN DE NEGOCIO 
 
 
7.1 DEFINICIÓN DEL PLAN DE NEGOCIO  
 
Un plan de negocios o un modelo de negocios, describen las bases sobre las que 
una empresa crea, proporciona y capta valor. 
 
El punto de partida para implementar un plan de negocios enfocado en la 
innovación, la investigación y el desarrollo de los modelos de negocio debe ser una 
visión compartida del concepto de modelo de negocio. Se necesita un concepto que 
todos entiendan, que facilite la descripción y el debate, porque es importante partir 
de la misma base y hablar de lo mismo. La clave es conseguir un concepto simple, 
relevante y fácilmente comprensible que, al mismo tiempo, no simplifique en exceso 
el complejo funcionamiento de una empresa. Generalmente, los modelos de 
negocio de las compañías de servicio son más complejos que las de fabricantes y 
vendedores. El modelo más viejo y básico es el del tendero. Este modelo consiste 
en instalar una tienda en el sitio donde deberían estar los clientes potenciales y 
desplegar la oferta de un producto o servicio. 
 
A lo largo de los años los modelos de negocio han llegado a ser mucho más 
sofisticados. El modelo de negocios de cebo y anzuelo (también llamado el de las 
cuchillas y la maquinilla o el de los productos atados) fue introducido a principios del 
siglo XX. Consiste en ofrecer un producto básico a un precio muy bajo, a menudo a 
pérdidas (el cebo) y entonces cobrar precios excesivos por los recambios o 
productos o servicios asociados. Algunos ejemplos son los de la maquinilla de 
afeitar (cebo) y las cuchillas (anzuelo); las impresoras (cebo) y los cartuchos de tinta 
(anzuelo); y las cámaras de fotos (cebo) y el revelado de fotografías (anzuelo). Una 
variante interesante de este modelo es un desarrollador de software que ofrece 
gratis su lector de textos pero cobra cientos de dólares por su procesador de textos. 
 
Este concepto podría convertirse en un lenguaje compartido que permita fácilmente 
describir y gestionar modelos de negocio con el fin de desarrollar nuevas 
alternativas estratégicas. Sin este idioma compartido, resulta difícil cuestionarse de 
forma sistemática las percepciones personales de un modelo de negocio y, por lo 
tanto, tener éxito a la hora de innovar, El modelo de negocio es una especie de 
anteproyecto de una estrategia que se aplicará en las estructuras, procesos y 
sistemas de una empresa. [7] 
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7.2 DISEÑO DE PLAN DE NEGOCIO  
 
Los proyectos de diseño de plan de negocio son únicos y como tales, entrañan 
diferentes desafíos, obstáculos y factores de éxito.  
 
Cada empresa empieza en un punto distinto y tiene un contexto y unos objetivos 
específicos a la hora de abordar un tema tan fundamental como su modelo de 
negocio. Algunas empresas pueden hacerlo como respuesta a una situación de 
crisis; otras, porque buscan nuevas vías de crecimiento; otras, porque están en 
modo startup3, y otras, porque quieren comercializar un nuevo producto o una 
tecnología nueva. 
 
El proceso que se describe en este proyecto de grado, ofrece un punto de partida 
que casi cualquier empresa puede hacer suyo y personalizar. Primero, se ofrece 
una descripción general, que después se estudia desde la perspectiva de la 
empresa consolidada, ya que la innovación en modelos de negocio en empresas 
que ya tienen uno o varios modelos de negocio en marcha está sujeta a más 
factores.  
 
La innovación en modelos de negocio puede tener cuatro objetivos: satisfacer 
necesidades desatendidas del mercado; comercializar nuevas tecnologías, 
productos o servicios; mejorar o transformar un mercado existente con un modelo 
de negocio mejor y crear un mercado totalmente nuevo. 
 
En las empresas asentadas, los esfuerzos de innovación en modelos de negocio 
suelen reflejar el modelo y la estructura organizativa existentes. Por lo general, el 
esfuerzo nace de una de las cuatro iniciativas siguientes: la crisis del modelo de 
negocio existente; el ajuste, la mejora o la defensa del modelo existente con el fin 
de adaptarlo a un entorno cambiante; la comercialización de nuevas tecnologías, 
productos o servicios, o la preparación para el futuro mediante la búsqueda y la 
comprobación de modelos de negocio completamente nuevos que podrían 
reemplazar a los existentes. [7] 
 
 
 
 
 
________________________________________________________________  
3 - Startup: compañía emergente la cual busca arrancar, emprender o montar un nuevo negocio. 
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7.3 CREACIÓN DEL PLAN DE NEGOCIO  
 
Las empresas invierten mucho dinero en estudios de mercado, aunque no suelen 
tener en cuenta la perspectiva del cliente a la hora de diseñar productos, servicios 
y modelos de negocio. Sin embargo, un buen diseño de modelo de negocio no 
caería en este error y vería el modelo con los ojos del cliente, lo cual le permitiría 
descubrir oportunidades totalmente nuevas. El concepto no implica tomar la visión 
del cliente como único punto de partida para una iniciativa de innovación, sino tener 
en cuenta su perspectiva a la hora de evaluar el modelo de negocio. El éxito de la 
innovación se basa en una profunda comprensión de los clientes, su entorno, sus 
rutinas diarias, sus preocupaciones y sus aspiraciones. 
 
El iPod de Apple es un ejemplo. Apple entendió que los usuarios no estaban 
interesados en los reproductores multimedia digitales como dispositivos físicos, sino 
que querían una forma cómoda para buscar, descargar y escuchar contenido digital 
(música incluida) y estaban dispuestos a pagar por una solución adecuada. El iPod 
de Apple irrumpió en el mercado en un momento en que la descarga ilegal seguía 
un ritmo desenfrenado y la mayoría de las empresas estaban convencidas de que 
nadie pagaría para adquirir música digital en línea. Apple desestimó estas ideas y 
creó la experiencia musical perfecta para los clientes: la integración del software 
multimedia y de música iTunes, la tienda en línea iTunes y el reproductor multimedia 
iPod. Apple adoptó esta propuesta de valor como núcleo de su modelo de negocio 
para seguir dominando el mercado de la música digital en línea. 
 
El reto consiste en conocer perfectamente el tipo de clientes en los que se debe 
basar el modelo de negocio. En el ámbito del diseño de productos y servicios, son 
varias las empresas líder que recurren a sociólogos expertos para comprender 
mejor el panorama social. Intel y Nokia cuentan con un equipo de antropólogos y 
sociólogos que se encarga del desarrollo de productos y servicios nuevos y mejores. 
Este enfoque puede propiciar la aparición de modelos de negocios nuevos o 
mejores. [7] 
 
Muchas empresas de consumo, líderes en su sector, organizan salidas al exterior 
para que los directivos se reúnan con los clientes, hablen con los equipos 
comerciales o visiten los puntos de venta. En otros sectores, especialmente los que 
implican grandes inversiones de capital, la comunicación con los clientes forma 
parte de la rutina cotidiana. Sin embargo, el desafío que plantea la innovación es el 
conocimiento profundo de los clientes, no una simple encuesta sobre sus deseos. 
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El pionero fabricante de coches Henry Ford dijo una vez: «Si hubiese preguntado a 
mis clientes qué querían, me habrían respondido “un caballo más rápido”». 
 
Otro de los desafíos consiste en saber qué clientes se deben tener en cuenta y qué 
clientes se deben ignorar. A veces, el núcleo de nuestra actividad nos impide ver 
los segmentos de crecimiento situados en la periferia. Por este motivo, los 
innovadores de modelos de negocio no deberían centrarse exclusivamente en los 
segmentos de mercado existentes y deberían poner el ojo en segmentos nuevos o 
sin explotar. Muchos modelos de negocio innovadores triunfaron precisamente 
porque satisfacían necesidades desatendidas de clientes nuevos. [7] 
 
7.3.1 Plan de negocios a implementar 
La adopción de la perspectiva del cliente es un principio rector del proceso de diseño 
de modelos de negocio. La perspectiva de los clientes debe ser una fuente de 
información para la toma de decisiones sobre propuestas de valor, canales de 
distribución, relaciones con clientes y fuentes de ingresos. Por tales motivos el plan 
de negocio a ejecutar en este proyecto de grado, es un plan de negocio centrado 
en los clientes. 
 
7.3.2 ¿Qué servicios necesitan nuestros clientes? 
Nuestros clientes necesitan aplicativos diseñados a medida, donde las funciones 
principales de estos programas son cumplir con tareas dedicadas exclusivamente a 
resolver los problemas o ejecutar ideas que los clientes desean implementar en sus 
empresas, con una interface sencilla y amigable, donde el diseño sea inspirado en 
la marca de cada uno de ellos y sientan los aplicativos que se diseñan como propios 
o como activos de la empresa y los hagan parte de ella. 
 
7.3.3 ¿Qué aspiraciones tienen nuestros clientes? 
El objetivo principal de cada cliente es resolver un problema o ejecutar una idea, 
darle una solución inteligente a algo que un software de serie no puede hacer, un 
problema que ha tenido siempre y que no ha encontrado la herramienta para 
solucionarlo de forma eficiente, las aspiraciones principales de cada cliente es ser 
más productivos y competitivos en un ambiente comercial agresivo, donde las 
buenas herramientas ofimáticas hacen la diferencia en ser o no más productivo que 
la competencia. 
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7.3.4 ¿Qué trato prefieren los clientes? 
Los clientes prefieren un trato exclusivo, prefieren sentirse únicos, y aunque el plan 
de negocio no es diferente para cada cliente, este debe percibirlo como si lo fuera, 
debe sentirse único, con un manejo preferencial y un acompañamiento continuo 
durante todo el proceso incluso después de la venta o después de haber vencido el 
periodo de garantía, con este tópico se plantea una magnifica estrategia de 
fidelización. 
 
7.3.5 ¿Por qué valores están dispuestos a pagar nuestros clientes? 
Los valores más importantes que los clientes consideran a la hora de cerrar un 
negocio, es el nivel de confianza y de honestidad que la empresa en este caso 
desarrolladora de aplicativos web les muestra, la puntualidad, el cumplimiento de 
las fechas de entrega, el acompañamiento continuo, la confidencialidad y el respeto 
por la información privada de cada uno de los clientes, hacen que el valor agregado 
sea un voto de confianza y lealtad. 
 
 
7.4 SEGMENTO DEL MERCADO  
 
Los clientes son el centro de cualquier modelo de negocio, ya que ninguna empresa 
puede sobrevivir durante mucho tiempo si no tiene clientes (rentables), y es posible 
aumentar la satisfacción de los mismos agrupándolos en varios segmentos con 
necesidades, comportamientos y atributos comunes. Un modelo de negocio puede 
definir uno o varios segmentos de mercado, ya sean grandes o pequeños. Las 
empresas deben seleccionar, con una decisión fundamentada, los segmentos a los 
que se van a dirigir y al mismo tiempo, los que no tendrán en cuenta. Una vez que 
se ha tomado esta decisión, ya se puede diseñar un modelo de negocio basado en 
un conocimiento exhaustivo de las necesidades específicas del cliente objetivo. [7] 
 
Los grupos de clientes pertenecen a segmentos diferentes si: 
 
• Sus necesidades requieren y justifican una oferta diferente; 
• Son necesarios diferentes canales de distribución para llegar a ellos 
• Requieren un tipo de relación diferente 
• Su índice de rentabilidad es muy diferente 
• Están dispuestos a pagar por diferentes aspectos de la oferta 
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7.4.1 Nicho de Mercado  
Los modelos de negocio orientados a nichos de mercado atienden a segmentos 
específicos y especializados. Las propuestas de valor, los canales de distribución y 
las relaciones con los clientes se adaptan a los requisitos específicos de una 
fracción del mercado. Estos modelos de negocio son frecuentes en las relaciones 
desarrollador-cliente. 
 
Para el plan de negocio tratado, el nicho de mercado se enfoca, en las empresas 
que necesitan implementar soluciones inteligentes por medio de aplicaciones web, 
como es el caso de Caracol Radio, empresa de radio difusión masiva la cual 
necesita un aplicativo web, para realizar un concurso y premiar a sus oyentes y de 
esta forma fidelizarlos. 
 
De igual forma hace parte del nicho de mercado en este plan de negocio, los 
profesionales que cuentan con empresas independientes, este tipo de nicho 
emprendedor, busca en las soluciones a medida aplicativos web o herramientas 
informáticas que puedan mejorar sus ventas o hacer de sus procesos comerciales 
o industriales mucho más productivos y llamativos para los clientes. [8] 
 
7.4.2 Valor Agregado  
La adaptación de los productos y servicios a las necesidades específicas de los 
diferentes clientes o segmentos de mercado crea valor agregado. En los últimos 
años, los conceptos de personalización masiva y de creación compartida han 
cobrado relevancia. Este enfoque da cabida a los productos y servicios 
personalizados al tiempo que aprovecha las economías de escala. 
 
Cada cliente tiene una solución personalizada, es uno de los puntos más fuertes de 
este plan de negocio, donde cada cliente tiene necesidades e ideas diferentes, las 
soluciones a implementar son distintas y por esto el cliente es tratado como único y 
exclusivo, en algunos casos existen soluciones que pueden satisfacer a varios 
clientes a la vez, pero en esencia cada aplicación y solución inteligente es dedicada 
y personalizada para que el cliente a adopte como suya, como parte de su empresa. 
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7.4.3 Canales de Distribución  
Los canales de comunicación, distribución y venta establecen el contacto entre la 
empresa y los clientes. Son puntos de contacto con el cliente que desempeñan un 
papel primordial en su experiencia. 
 
Los canales tienen, entre otras, las funciones siguientes: 
 
• dar a conocer a los clientes los productos y servicios de una empresa 
• ayudar a los clientes a evaluar la propuesta de valor de una empresa 
• permitir que los clientes compren productos y servicios específicos 
• proporcionar a los clientes una propuesta de valor 
• ofrecer a los clientes un servicio de atención posventa 
 
A la hora de comercializar una propuesta por medio de un plan de negocio, es 
esencial acertar con la combinación exacta de canales para aproximarse a los 
clientes del modo adecuado. Las empresas, para entrar en contacto con los clientes, 
pueden utilizar sus propios canales, los canales de socios comerciales o ambos. 
Los canales propios pueden ser directos, como un equipo comercial interno o un 
sitio web, como en este caso, se diseña una página web con el portafolio de 
servicios de la empresa donde los clientes pueden ver los servicios ofertados, 
además de la experiencia en otros proyectos y los clientes con los cuales se ha 
trabajado. [8] 
 
7.4.4 Canal de Compra  
En este canal se describe como los clientes pueden comprar nuestros productos y 
servicios. Existen dos formas de llegar a comprar nuestros productos una es de 
forma indirecta, el cliente llega por recomendación de otro cliente, gracias a la 
estrategia del voz a voz, un cliente satisfecho y fidelizado es el mejor punto de 
referencia para clientes nuevos, estas recomendaciones y testimonios de clientes 
a los cuales ya se les ha vendido atraerá nuevos clientes. 
 
La otra forma del canal de compra es la directa, donde los clientes pueden ingresar 
al sitio web de la empresa, enterarse de nuestro perfil y contactarnos para luego 
hacer un primer contacto, conocer las necesidades del cliente o la idea a 
implementar, después de esto se bosqueja y se le pasa una propuesta al cliente, 
mostrándole una solución inteligente para implementar como aplicativo web. [8] 
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7.4.5 Canal de Entrega 
El canal de entrega para este modelo de negocio es de forma directa, después de 
una etapa de diseño, donde periódicamente se le envían avances del proyecto al 
cliente, con un proceso de retroalimentación directamente con él, e implementando 
los ajustes necesarios.  La entrega final del proyecto se realiza haciendo una 
presentación e inducción a la nueva herramienta informática adquirida, con una 
descripción detallada de las fusiones y potenciales del aplicativo, y con una 
respectiva capacitación formal directa  las personas encargadas de operar el 
aplicativo, por último el aplicativo es instalado y entregado de forma física en formato 
DVD, donde el cliente puede encontrar en este disco, una copia del aplicativo que 
acaba de comprar, con videos tutoriales de operación, manejo e instalación, y la 
licencia de uso cedida al cliente, en la cual se especifica la propiedad intelectual del 
software entregado y las condiciones de uso. [8] 
 
7.4.6 Canal Posventa  
Después de haberse concretado el negocio y haber realizado la entrega oficial del 
proyecto, con las respectivas capacitaciones, el canal posventa se caracteriza por 
ser de forma directa y está dada por la garantía ofrecida del aplicativo adquirido 
recientemente por el cliente, la cual incluye defectos lógicos de programación y 
soporte, además se hace seguimiento de la satisfacción del cliente, testeando la 
experiencia obtenida con el uso del aplicativo y nuevas ideas de implementación 
para realizar un futuro escalamiento del mismo o nuevos módulos a diseñar, es 
importante brindar el soporte adecuado, de igual forma como se explica en el 
modelo de negocio es cliente se hace sentir único en la etapa de venta, en la etapa 
posventa de igual forma el trato con el cliente es la base fundamental. 
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7.5 FUENTES DE INGRESO 
 
Si los clientes constituyen el centro de un modelo de negocio, las fuentes de 
ingresos son sus arterias. Las empresas deben preguntarse lo siguiente: ¿por qué 
valor está dispuesto a pagar cada segmento de mercado? Si responde 
correctamente a esta pregunta, la empresa podrá crear una o varias fuentes de 
ingresos en cada segmento de mercado. Cada fuente de ingresos puede tener un 
mecanismo de fijación de precios diferente: lista de precios fijos, negociaciones, 
subastas, según mercado, según volumen o gestión de la rentabilidad.[8] 
 
Un plan de negocio puede implicar dos tipos diferentes de fuentes de ingresos: 
 
1. Ingresos por transacciones derivados de pagos puntuales de clientes. 
2. Ingresos recurrentes derivados de pagos periódicos realizados a cambio del 
suministro de una propuesta de valor o del servicio posventa de atención al cliente. 
 
La forma de generar ingresos en el modelo de negocio implementado es la venda 
directa de aplicativos web, la venta directa es la fuente de ingresos más conocida 
es la venta de los derechos de propiedad sobre un producto ya sea tangible o 
intangible como en este caso lo es la venta de software. Por ejemplo amazon.com 
vende libros, música, productos electrónicos de consumo, etc… en internet. Fiat 
vende vehículos que los compradores pueden conducir, revender o incluso destruir. 
 
7.5.1 Mecanismos de fijación de precios 
Cada fuente de ingresos puede tener un mecanismo de fijación de precios diferente, 
lo que puede determinar cuantitativamente los ingresos generados. Existen dos 
mecanismos de fijación de precios principales: fijo y dinámico. 
 
En este plan de negocio la fijación de precios de los aplicativos web diseñados, se 
basa en el precio dinámico ya que este depende de la negociación con el cliente y 
de los acuerdos que se llegue con él, en términos de complejidad del aplicativo, lo 
cual se traduce en tiempo de desarrollo según solicitud, ese precio se negocia entre 
las dos partes y depende de igual forma de la habilidad y poder del negociador. [8]  
 
 
 
 
 
41 
 
8. CONSTITUCIÓN DE EMPRESA 
 
 
Teniendo en cuenta los parámetros y tópicos mostrados en el pan de negocio, estos 
dan pie y son la estructura base de la creación y constitución de la empresa, desde 
su aspecto legal y dinámico, tanto como su imagen, concepto e ideología, teniendo 
en cuenta los marcos legales y normas vigentes, para la creación y conformación 
de empresa privada en Colombia. 
 
8.1 TIPO DE EMPRESA 
Persona Natural 4 
 
En esta clasificación no existen opciones de sociedad, solo se permite un único 
propietario y un  establecimiento de comercio o razón social. Para un emprendedor 
es la opción ideal, ya que no tendrá que desplegar estructuras jurídicas ni de 
administración complejas y responderá con su patrimonio ante cualquier acción 
realizada. 
 
8.2 NOMBRE DE LA EMPRESA  
Megabrain 5 
 
De acuerdo con la Ley 905 de 2004 sobre promoción del desarrollo de la micro, 
pequeña y mediana empresa Colombiana, la Cámara de Comercio no registra 
nombres iguales a otros que ya se encuentren inscritos. En consecuencia no se 
matricula a una persona natural o jurídica, ni a un establecimiento de comercio, 
sucursal o agencia que tenga el mismo nombre de otro ya inscrito. La inscripción 
por parte de la Cámara de Comercio de un nombre no significa que él no genere 
confusión o error en el mercado.se tiene en cuenta que la inscripción en el registro 
mercantil de un nombre similar a otro ya inscrito no impide la posible aplicación de 
sanciones por la autoridad competente. La Cámara de Comercio no se encuentra 
autorizada para reservarle un determinado nombre. Si entre el tiempo de la consulta 
del nombre y el momento en el que se presente para inscripción el nombre 
respectivo ya se ha inscrito otro igual, no podrá accederse al registro. La consulta 
no le garantiza ninguna prioridad al nombre ni ningún derecho a usarlo. 
__________________________________________________________________ 
4 - Portal Nacional de creación de empresas www.crearempresa.com.co (consultado 15 de Mayo de 2015) 
5 - Nombre de la empresa disponible. Fuente: www.crearempresa.com.co (consultado 15 de Mayo de 2015) 
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8.3 LOGO DE LA EMPRESA  
 
El logo de Megabrain está inspirado en una neurona, de las funciones, características y 
geometría, se hace una abstracción grafica de esta célula, la cual representa la conectividad 
o red neuronal inteligente, dispuesta a diseñar soluciones, ver Figura 2. 
 
 
 
Figura 2 (Logo de Megabrain) 6 
 
 
8.4 IMAGEN CORPORATIVA 
 
La imagen corporativa está compuesta del nombre de la empresa, eslogan de la empresa, 
el logo y la dirección de sitio web, ver Figura 3. 
 
 
 
Figura 3 (Imagen corporativa y eslogan de Megabrain) 7 
 
6 - Logo Megabrain - Fuente propia  
7 - Imagen corporativa - Fuente propia 
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8.5 REGISTRO MERCANTIL  
 
La Cámara de Comercio de Pereira es una entidad gremial, sin ánimo de lucro, 
encargada de llevar los Registro Públicos, una función que le fue delegada por el 
Estado. Así mismo, está encargada de dinamizar y mejorar la competitividad de la 
región, promoviendo el desarrollo y la competitividad a través de capacitaciones, 
foros, encuentros, ferias y demás actividades que brinden a los comerciantes 
espacios para impulsar sus negocios8. 
 
El registro mercantil tendrá por objeto llevar la matrícula de los comerciantes y de 
los establecimientos de comercio, así como la inscripción de todos los actos, libros 
y documentos respecto de los cuales la ley exigiere esa formalidad.  
 
El registro mercantil será público. Cualquier persona podrá examinar los libros y 
archivos en que fuere llevado, tomar anotaciones de sus asientos o actos y obtener 
copias de los mismos9. 
 
Se inscribe la empresa Megabrain Soluciones Inteligentes, ante la Cámara de 
Comercio de Pereira, ciudad donde se inician las actividades, con el objetivo de 
obtener la matricula mercantil, ver Anexo 1 (Registro Mercantil). 
 
8.6 REGISTRO ÚNICO TRIBUTARIO  
 
La ley 863 de 2003, por la cual se establecen normas tributarias, aduaneras, fiscales 
y de control para estimular el crecimiento económico y el saneamiento de las 
finanzas públicas. 
 
Artículo 19. Registro Único Tributario. Adicionase el Estatuto Tributario con el 
siguiente artículo 555-2: 
 
"Artículo 555-2. Registro Único Tributario - RUT. El Registro Único Tributario, RUT, 
administrado por la Dirección de Impuestos y Aduanas Nacionales, constituye el 
mecanismo único para identificar, ubicar y clasificar las personas y entidades que 
tengan la calidad de contribuyentes declarantes del impuesto sobre la renta y no 
contribuyentes declarantes de ingresos y patrimonio. 
 
8 - Cámara de Comercio de Pereira www.camarapereira.org.co (Consultado el 15 de Mayo de 2015) 
9 - Articulo 26 Código de Comercio de Colombia  
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Los responsables del Régimen Común y los pertenecientes al régimen simplificado; 
los agentes retenedores; los importadores, exportadores y demás usuarios 
aduaneros, y los demás sujetos de obligaciones administradas por la Dirección de 
Impuestos y Aduanas Nacionales, respecto de los cuales esta requiera su 
inscripción. 
 
Parágrafo 2°. La inscripción en el Registro Único Tributario, RUT, deberá cumplirse 
en forma previa al inicio de la actividad económica ante las oficinas competentes de 
la DIAN, de las cámaras de comercio o de las demás entidades que sean facultadas 
para el efecto10. 
 
8.6.1 Régimen Simplificado  
Al Régimen Simplificado del Impuesto Sobre las Ventas pertenecen las personas 
naturales comerciantes y los artesanos, que sean minoristas o detallistas; los 
agricultores y los ganaderos, que realicen operaciones gravadas, así como quienes 
presten servicios gravados, siempre y cuando cumplan la totalidad de las siguientes 
condiciones11: 
 
 Que en el año anterior (2014) hubieran tenido ingresos brutos totales 
inferiores a $109.940.000. 
 No haber celebrado en el año anterior (2014) contratos de venta de bienes o 
prestación de servicios gravados por valor individual y superior a 
$90.701.000. 
 No celebrar en el año en curso (2015) contratos de venta de bienes o 
prestación de servicios gravados por valor individual y superior a 
$93.321.000. 
 Que el monto de sus consignaciones bancarias, depósitos o inversiones 
financieras durante el año anterior (2014) hayan sido iguales o inferiores a 
$123.683.000. 
 Que el monto de sus consignaciones bancarias, depósitos o inversiones 
financieras durante el año en curso (2015) sean iguales o inferiores a 
$127.256.000. 
 Que tenga como máximo un establecimiento de comercio u oficina. 
 
 
10 - Dirección de Impuestos y Aduanas Nacionales DIAN www.dian.gov.co (Consultado el 15 de Mayo de 2015) 
11 - Articulo 499 Estatuto Tributario Nacional de Colombia 
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 Que en el establecimiento de comercio, oficina, sede, local o negocio no se 
desarrollen actividades bajo franquicia, concesión, regalía, autorización o 
cualquier otro sistema que implique la explotación de intangibles. 
 No ser usuario aduanero. 
 
Como consecuencia de estos requisitos, cuando una persona natural que pertenece 
al régimen simplificado requiera en el 2015 firmar un contrato de servicios o venta 
de bienes por un monto superior a $93.321.000 primero debe inscribirse en el  
régimen común, y quien lo contrate debe cerciorarse de ello para evitar sanciones. 
 
8.6.2 Obligaciones del régimen simplificado 
 Inscribirse en el RUT. 
 Llevar un libro fiscal de registro de operaciones diarias, el cual debe 
identificar al contribuyente, estar debidamente foliado y registrar diariamente 
las operaciones realizadas, es decir, ingresos y costos. 
 Exhibir en un lugar visible al público el RUT como responsable del régimen 
simplificado. 
 Expedir copia del mismo en la primera venta o en la prestación de servicios 
que realice con los adquirientes pertenecientes al régimen común, que así lo 
requieran. 
 Informar a la Dirección de Impuestos el cese de actividades. 
 Suministrar la información cuando la DIAN lo requiera. 
 Presentar la declaración bimestral de Industria y Comercio, y liquidar el 
impuesto aplicando la tarifa correspondiente, de acuerdo a la actividad que 
se realiza sobre los ingresos brutos generados, teniendo en cuanta el 
calendario tributario. 
 
8.6.3 Prohibiciones del régimen simplificado 
 Cobrar IVA en las transacciones efectuadas. 
 No deben facturar, pero si se hace, la factura debe cumplir con los requisitos, 
excepto la autorización de la numeración, por parte de la DIAN. 
 
Teniendo en cuenta los anteriores parámetros se hace el registro de la empresa 
Megabrain ante la DIAN (Dirección de Impuestos y aduanas nacionales), con el 
objetivo de obtener el RUT (Registro único tributario), y así completando los 
requerimientos establecidos para el régimen simplificado, ver Anexo 2 (RUT). 
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9. ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL  
 
 
MEGABRAIN SOLUCIONES INTELIGENTES 
 
 
Es una empresa legalmente constituida, la cual se dedica al desarrollo de soluciones 
inteligentes por medio de tecnóloga web, mediante el desarrollo y programación de 
software, donde se busca que los clientes tengan la mejor experiencia posible con 
un aplicativo construido a medida y dedicado a resolver sus necesidades puntuales, 
brindándoles herramientas competitivas para enfrentarse a los retos comerciales 
del mundo de hoy. 
 
9.1 MISIÓN 
 
Generar soluciones inteligentes por medio del desarrollo en aplicaciones de 
Software para empresas que necesitan mejorar su productividad y competitividad 
con aplicativos diseñados a medida.  
 
9.2 VISIÓN  
 
Ser una empresa líder en la región, que brinda soluciones inteligentes, con 
implementaciones creativas y funcionales de forma eficiente. 
 
9.2.1 Objetivos de Visión 
 Convertirnos en la mejor empresa proveedora de aplicativos inteligentes de 
la región para el año 2018.  
 Para el año 2019, ser reconocidos como una empresa de alta calidad en sus 
procesos y excelente acompañamiento al cliente durante toda la etapa de 
diseño y desarrollo. 
 Para el año 2020, ser identificados como una empresa que tiene como 
herramienta principal la investigación, la innovación y el desarrollo,  en  
aplicativos inteligentes para diseñar soluciones a nuestros clientes. 
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9.3 METAS Y OBJETIVOS ORGANIZACIONALES 
 
 Satisfacer a nuestros clientes, realizando el seguimiento de nuestros 
productos, consolidándolos en nuestra estrategia de fidelización y 
acompañamiento. 
 Implementar soluciones creativas en futuros modelos de negocios, tales 
como: Diseño de Hardware, Realidad Aumentada, Realidad Virtual. 
 Realizar sinergias y alianzas estratégicas con empresas afines para 
complementar el alcance de nuestro portafolio de servicios. 
 Para el año 2016, incrementar nuestro portafolio en dos aplicativos.  
 Para el año 2016, aumentar los ingresos monetarios de la compañía en un 
30% con respecto al año 2015. 
 
9.4 FILOSOFÍA Y PRINCIPIOS  
 
 Facilidad en todas nuestras soluciones, desarrollos potentes que todos 
puedan manejar.   
 Acompañamiento constante, no queremos venderle un producto, 
buscamos darle una solución inteligente. 
 Investigación, siempre estamos buscando las más innovadoras 
tecnologías, para diseñar soluciones inteligentes a nuestros clientes. 
 
9.5 CLASIFICACIÓN DE LA EMPRESA  
 
 La empresa es clasificada según su giro de operaciones y negocios, 
Megabrain se clasifica como empresa comercial, debido a la venta de 
soluciones terminadas en software. 
 Es una empresa privada, su capital proviene de inversionistas particulares. 
 Es una microempresa su número de colaboradores se encuentra de 1 - 15 
empleados. 
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9.6 ORGANIGRAMA  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 4 (Organigrama de Megabrain Soluciones Inteligentes) 12 
 
 
 
 
 
 
12 – Figura 4 Organigrama Megabrain – Fuente Propia  
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9.6.1 Director General C.E.O 
C.E.O (chief executive officer) o director ejecutivo general, tiene varias 
responsabilidades. Como comunicador, informa a agentes externos la participación 
de la empresa, objetivos y logros de la misma, así como la gestión de la organización 
y los empleados. Toma las decisiones de alto nivel sobre política y estrategia 
empresarial. Como líder, asesora a la junta de directores, motiva a los empleados y 
cambia las unidades dentro de la organización, y como gerente preside las 
operaciones de la organización a lo largo del tiempo en la empresa. 
 
9.6.2 Departamento de Creatividad y Diseño 
Este departamento tiene la importantes función de crear y diseñar las soluciones 
inteligentes, construidas a medida para cada uno de los clientes, aquí es donde se 
le da forma a los problemas e ideas de los clientes y se vuelven aplicativos versátiles 
y amigables con el usuario final, teniendo en cuenta funcionalidad, formas y diseño, 
está conformado por ingenieros electrónicos, ingenieros desarrolladores de 
software y diseñadores gráficos. 
 
9.6.3 Departamento de Control de Calidad   
En esta división se aplica todo el conocimiento técnico y el control de calidad para 
detectar y corregir errores o bugs de los aplicativos, se hacen pruebas de estrés de 
los mismos, es aquí donde se someten todas las soluciones inteligentes diseñadas, 
a pruebas lógicas en funcionalidad y eficiencia, de igual forma conformada en su 
mayor parte por ingenieros de sistemas o ingenieros electrónicos. 
 
9.6.4 Departamento Comercial y de Fidelización  
Este departamento tiene la importante labor de comercializar el portafolio de 
servicios de la empresa, además de cumplir con el plan de negocios y los objetivos 
de visión, también es el encargado de hacer seguimiento a los clientes en los 
procesos posventa, donde nunca se abandona al cliente incluso después de haberle 
vendido una solución inteligente, además desde aquí se está a la búsqueda de 
nuevos mercados y oportunidad con el objetivo de expandir los alcances de la 
empresa y mejorar sus ingresos financieros. 
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10. INGENIERÍA DEL PRODUCTO     
 
 
10.1 CONTACTO INICIAL E IDEA 
 
El contacto inicial es el más importante de todo el proceso de ingeniería del 
producto, es donde la fase de diseño y desarrollo del producto tiene sus bases, de 
allí surge la prima etapa del bosquejo del producto final. 
 
En el contacto inicial lo más importantes es la comunicación y lograr entender la 
idea o problemática que tiene el cliente, ese es el objetivo, comprender el problema 
a solucionar e identificar todas la variables del mismo, de aquí depende que la 
solución propuesta sea una solución inteligente, la cual busca el cliente. 
 
En la entrevista con el cliente, se parametrizan todos estos tópicos y se aborda el 
problema o la idea, para poder plantearle al cliente un solución a su problema o idea 
por medio de una aplicación con tecnóloga web, es una ventaja en desarrollo de 
software que así todo es posible y realizable por medio de los lenguajes de 
programación, solo es identificar las variables, contralar los procesos que el cliente 
desea controlar y ajustar la solución de forma exclusiva para que el cliente tenga un 
aplicativo que trabaja para él de forma exclusiva y construido específicamente a sus 
necesidades. 
 
10.2 PROTOTIPO  
 
Los prototipos son una potente herramienta para el desarrollo de modelos de 
negocios nuevos e innovadores, este método convierte los conceptos abstractos en 
tangibles y facilita la exploración de ideas nuevas. La creación de prototipos procede 
de los ámbitos del diseño y la ingeniería, donde se utiliza profusamente en el diseño 
de productos, la arquitectura y el diseño de interacción.  
 
Diseñadores de productos, arquitectos e ingenieros utilizan un mismo término, 
«creación de prototipos», pero todos lo entienden de una manera diferente. Los 
prototipos de modelos de negocio potenciales son herramientas que tienen como 
objetivo el debate, el análisis y la corrección de un concepto. Un prototipo en este 
caso de un aplicativo web, es el resultado de vaciar todas las ideas del cliente para 
solucionar un problema, en un aplicativo o software, esto lo convierte en exclusivo 
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en único, solo existe un ejemplar para dar solución de forma inteligente a la 
problemática específica de ese cliente, ajustado y dedicado a solucionar lo que el 
cliente desea o necesita. Como empresarios, cuando vemos un prototipo tendemos 
a centrarnos en su forma física o en su representación y lo entendemos como un 
objeto que modela o encierra la esencia de lo que pretendemos hacer. Vemos el 
prototipo como algo que simplemente hay que pulir. En el mundo del diseño, los 
prototipos tienen una función en los procesos de visualización y comprobación 
previos a la aplicación, pero tienen también otra función muy importante: constituyen 
una herramienta exclusiva y potencial para nuestros clientes. [8] 
 
Luego de tener esto claro se bosqueja el aplicativo, ya sea en papel o de forma 
digital, se bosqueja tanto la estructura lógica del aplicativo como su interface, 
considerando las variables y el estilo de Megabrain, cumpliendo con la filosofía y los 
principios de brindar a los clientes aplicativos con entornos amigables y fáciles de 
usar, donde los usuarios de estos no tengan que hacer cursos o tediosas jornadas 
de capacitación para poderlos operar o manejar, los aplicativos conservan un diseño 
intuitivo, donde fácil mente se puede usar y acceder a sus opciones de 
configuración, ver Figura 5. 
 
 
 
Figura 5 (Bosquejo o Sketch aplicativo Bingo Plus) 13 
 
 
 
 
13 - Figura 5 Bosquejo a mano alzada sobre papel servilleta del aplicativo Bingo Plus – Fuente propia 
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10.3 FASE DE DISEÑO Y DESARROLLO 
 
En esta fase de diseño y desarrollo es donde se pone en marcha la construcción 
del aplicativo, tanto el departamento creativo de la empresa, conformado por 
diseñadores y desarrolladores como el departamento comercial y el director general, 
se involucran de manera directa, en la etapa donde se da forma real a la ideas, 
donde se plasman por medio de leguaje de programación y se diseña la geometría 
y los colores que darán vida a una interface que el cliente sentirá como suya, debido 
a al concepto de software hecho a medida. 
 
Esta etapa está acompañada de un contacto periódico con el cliente donde se le 
realimentan avances y se hacen ajustes según sea necesario, para simplificar y 
optimizar la solución de problemas, sin perder el rumbo que es brindar al cliente una 
aplicación potente, que le sirva como herramienta para ser mucho más eficiente y 
productivo en sus procesos empresariales y no que se convierta en otro dolor de 
cabeza, donde el software puede llegar a ser más complicado que el mismo 
problema. 
 
Por ultimo en la etapa de diseño y desarrollo, se implementa una revisión y puesta 
a prueba del aplicativo, con un minucioso y estricto proceso de calidad, el aplicativo 
es puesto a prueba, buscando posibles errores o fallas lógicas, se hacen pruebas 
de estrés para someter el aplicativo a su máximo desempeño y verificar que este 
cumple con todos los requerimientos solicitados por el cliente, antes de ser 
entregado, se hacen las correcciones y ajustes que sean necesarios, para 
garantizarle al cliente que tendrá una aplicación confiable. 
 
Después de  pasar satisfactoriamente todas las pruebas de calidad  y acompañado 
de la aprobación del cliente, se cierra la fase de diseño y programación del 
aplicativo, teniendo un producto terminado. 
 
10.4 ENTREGA FINAL  
 
La entrega final se realiza con el aplicativo terminado, presentación y capacitación  
del software, y todas las pruebas de calidad aprobadas; Los aplicativos y software 
se entregan en formato DVD, el cual contiene el instalador del aplicativo y videos 
tutoriales de instalación y manejo de la aplicación recientemente adquirida, como 
parte final los honorarios a los que se llegaron en acuerdo previo, desde el contacto 
inicial. 
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11. APLICATIVOS Y DESARROLLOS  
 
 
Los aplicativos soportados con tecnología web, son la actividad principal de 
Megabrain Soluciones Inteligentes, estos son el producto estrella de la empresa, 
por la cual la empresa se ha destacado y es reconocida como una de las mejores 
empresas pioneras de desarrollo de software en la ciudad, el acompañamiento a los 
clientes, los diseños construidos a medida, los tiempos de entrega y los precios 
competitivos, hacen que Megabrain resalte sobre sus competidores directos. 
 
A pesar de ser una empresa nueva, se cuenta con la fortuna de tener a clientes y 
alados de empresas de gran trayectoria y prestigio en la región y el país, los 
siguientes son las aplicaciones y soluciones inteligentes, más significativas y 
representativas diseñadas en Megabrain. 
 
11.1 BINGO PLUS 
 
Aplicativo web, que nace de la idea de realizar una integración de medios de 
comunicación, en este caso medio escrito y radial, La emisora Oxigeno Radio y el 
periódico Q’HUBO, plantean la idea de jugar bingo integrado estas dos marcas. 
 
Bingo Plus, es un juego desarrollado mediante una aplicación web que esta 
soportado en bases de datos, este aplicativo tiene la capacidad de jugar bingo, 
generar e imprimir hasta 100 mil tablas sin repetir, cuenta con efectos de audio y 
locutor automático para cantar las balotas, además se pueden incluir en su interface 
fotos de patrocinadores o el logo de su empresa, al igual que jingles y colores 
corporativos, también puede preseleccionar las tablas para jugar solo con un rango 
de ellas, y generar cualquier modo de juego para mayor versatilidad, tiene también 
una tabla de reconteo de balotas de vista rápida y después de cada juego el 
aplicativo muestra el número de la tabla ganadora, genera históricos de juego los 
cuales se pueden descargar para un mejor control, tendrá diversión garantizada. 
 
11.1.1 Interface  
La interface del aplicativo Bingo Plus, es fácil y dinámica, cualquier usuario con los 
conocimientos básicos en sistemas puede interactuar con él, y jugar de manera fácil, 
haciendo uso de todas las opciones y herramientas que están incluidas en el juego, 
la interface es amigable y minimalista, ver Figura 6. 
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Figura 6 (Interface Bingo Plus) 14 
 
11.1.2 Modo de Juego  
Los Modos de juego son configurables por el usuario, puede generar tantos modos 
de juego como desee, y en la forma que desee, el sistema reconoce el modo de 
juego creado, puede identificarlos con un nombre y elegirlo de forma rápida cada 
que inicie un nuevo juego. 
 
Figura 7 (Configuración de modo de juego) 15 
 
14 - Figura 6 Interface Bingo Plus – Fuente Aplicativo Bingo Plus 
15 - Figura 7 Configuración Modo de Juego – Fuente Aplicativo Bingo Plus 
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11.1.3 Set de Tablas  
Bingo Plus tiene la capacidad de generar hasta 100 mil tablas distintas sin repetir 
con números totalmente aleatorios, además numera cada una de las tablas de forma 
ordenada con opción de imprimirlas, se puede tener varios sets de tablas si se 
desea, para realizar juegos independientes con cada uno de ellos, en el momento 
de crear cada set de tablas es posible reemplazar las letras de la cabecera por cinco 
letras de su preferencia en caso que desee reemplazar la cabecera BINGO. 
 
  
Figura 8 (Configuración Set de Tablas) 16 
 
11.1.4 Histórico de Juego  
Bingo Plus tiene la opción de almacenar datos históricos de los juegos realizados, 
tanto los ganados, como los cancelados y juegos sin ganador, guardando también 
fecha, hora, modo de juego, balotas cantadas de ese juego y la tabla ganadora del 
set de tablas seleccionado. 
 
Figura 9 (Informe histórico de juego) 17 
 
16 - Figura 8 Configuración Set de Tablas – Fuente Aplicativo Bingo Plus 
17 - Figura 9 Histórico de Juego – Fuente Aplicativo Bingo Plus 
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11.1.5 Gestor de Imágenes 
Es muy fácil de usar, puede cambiar fácilmente las fotos que están ubicadas a 
cada lado en la parte superior del panel de juego, esto puede ser útil para mostrar 
los logos de un patrocinador o de la empresa, solo seleccionando la foto desde un 
archivo en ubicación local de su computador o desde una memoria USB, puede 
centrar la foto de manera manual y hacer ajustes con las herramientas de zoom, 
puede cargar luego las imágenes que desea mostrar en la ventana principal del 
gestor de imágenes, con solo arrastrarlas con el mouse. 
 
 
Figura 10 (Ventana de gestor de imágenes) 18 
 
11.1.6 Gestor de Audios 
Puede cambiar y reemplazar los efectos de audio fácilmente, tanto como el audio 
cargado para el logo del lado izquierdo o para el del lado derecho, de manera 
independiente, a su vez puede reemplazar el audio de celebración cada que exista 
un ganador del Bingo, el gestor de audio cuenta también con niveles de volumen 
tanto para los efectos de audio (FX), copara el nivel de voz del locutor automático 
que canta cada balota, que sale durante el juego. 
 
Figura 11 (Gestor de Audios) 19 
 
18 - Figura 10 Gestor de Imágenes – Fuente Aplicativo Bingo Plus 
19 - Figura 11 Gestor de audios – Fuente Aplicativo Bingo Plus 
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11.1.7 Nuevo Juego 
Puede iniciar un nuevo juego cada que lo desea, cancelando un juego activo o 
simplemente iniciando por primera vez un juego de Bingo, desde esta ventana 
puede elegir el set de tablas con el que desea jugar, recuerde que puede tener 
creados tantos sets de tablas como desee, además puede elegir la forma del modo 
de juego (X, Fila, Toda la Tabla, etc…), y puede discriminar un rango del número de 
tablas con el cual va a jugar, en caso de haber entregado todas las tablas no tenga 
que jugar con tablas que no están en manos del público. 
 
 
Figura 12 (Ventana de Juego Nuevo) 20 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
__________________________________________________________________ 
20 - Figura 12 Ventana juego nuevo – Fuente Aplicativo Bingo Plus 
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11.2 LA ESTRELLA CARACOL 
 
La Estrella Caracol es un juego que se desarrolló mediante un aplicativo web y 
soportado en bases de datos, inspirado en el popular juego “¿Quién Quiere Ser 
Millonario?” (Who wants to be a millionaire), según solicitud realizada por Caracol 
Radio S.A, se diseñó y se implementó el juego, basados en los colores corporativos 
de la empresa radial, los manuales de las marcas de las emisoras y utilizando 
preguntas de conocimiento institucional para actividades internas en jornadas 
comerciales y de capacitación. 
 
11.2.1 Interface  
La interface de la Estrella Caracol, es basada en los colores corporativos y requerimientos 
del cliente, donde se muestra una pregunta y las cuatro posibles respuestas; En la parte 
superior central se muestra un cronometro que genera una cuenta regresiva de 60 
segundos, al lado superior izquierdo se muestra el participante que está respondiendo las 
preguntas con su respectiva barra de avance en el juego y en la parte superior derecha se 
encuentran las opciones de ayuda que el participante posee para utilizar durante el juego. 
 
 
Figura 13 (Interface La Estrella Caracol) 21 
 
 
21 – Figura 13 Interface La Estrella Caracol – Fuente Aplicativo La Estrella Caracol  
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11.2.2 Mecánica de Juego  
Este aplicativo se diseñó con herramientas de programación web, leguaje HTML5 y 
CSS, también se usó componentes de Jquery, y PHP para realizar las consultas a 
una base de datos en MSQL donde están almacenadas las preguntas, respuestas, 
puntajes, ayudas, variables de tiempo  y los datos de los participantes. 
 
El juego inicia con una selección de uno de los nombres de los asistentes o 
colaboradores de Caracol Radio al evento, donde de manera aleatoria por medio de 
la tómbola como se muestra en la Figura 14, la aplicación elige uno de ellos y lo 
invitara a jugar mostrando la foto, el nombre del participante y la ciudad de donde 
proviene, (Ver Figura 14); Para desarrollar una dinámica ideal del juego, es 
necesario un presentador o animador del evento quien opere el aplicativo de forma 
animada y divertida, de igual forma sirviendo de juez y garante de la misma 
mecánica del juego, se recomienda que el juego debe ser proyectado en una 
pantalla gigante para que el auditorio pueda interactuar y apreciar la ejecución del 
mismo. 
 
Figura 14 (Tómbola del Juego y Participan Elegido) 22 
 
El animador puede activar el aplicativo para iniciar el ciclo de preguntas, cada 
participante tendrá la oportunidad de responder 10 preguntas en un tiempo límite 60 
segundos cada una, este tiempo es mostrado por la aplicación en el cronometro, las 
preguntas estarán divididas en niveles de dificultad de las cuales 3 de ellas son 
básicas, 3 intermedias y 4 de nivel superior, el participante cuenta con opciones de 
ayuda, tal cual como se hace en el formato de Televisión “¿Quién Quiere Ser 
Millonario?” 
 
22 – Figura 14 Tómbola del Juego y Participante Elegido – Fuente Aplicativo La Estrella Caracol 
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11.2.3 Ayudas  
 
 50/50: El sistema eliminara de forma inmediata, dos de las posibles respuestas 
y dejara solo dos respuestas de las cuatro, para que el jugador elija cuál de estas 
es la correcta. 
 
 Ayuda del público: El animador solicitará al auditorio que cada uno de los 
asistentes levante la mano votando por cada una de las respuestas 
respectivamente, para facilitar este proceso y volverlo mucho más interactivo, el 
aplicativo mostrara en el cronometro cada uno de los literales de la letra “A”, a la 
letra “D”, en intervalos iguales de tiempos, duración total de la ayuda en tiempo 30 
segundos aproximadamente. 
 
 Llamada a un amigo: Esta ayuda se activa por medio del presentador, quien 
es el que opera el aplicativo, donde llamara a un amigo del participante el cual puede 
conocer la respuesta correcta, la persona llamada puede o no estar en el auditorio, 
esta opción cuenta con un temporizador, mostrado en la parte superior central de la 
aplicación, donde el amigo llamado tendrá solo 40 segundos para dar la respuesta, 
que cree correcta, desde que se empieza a leer la pregunta por parte del 
participante. 
 
11.2.4 Puntajes y Top de Ganadores  
La aplicación genera un cruce de variables donde se tiene en cuenta el puntaje por 
respuesta acertada de cada participante, los puntajes se referencian por nivel de 
pregunta como se muestra en la Tabla 3, por este motivo se muestra un medidor 
durante el juego donde se podrá visualiza el nivel de puntaje del jugador en turno 
(ubicado en la parte superior izquierda del aplicativo, ver Figura 13). 
 
También es tenido en cuenta el tiempo que se demora el participante en dar la 
respuesta correcta, realizando una sumatoria de tiempos por cada pregunta de su 
juego individual, y se tendrá en cuenta el número de ayudas utilizadas durante el 
juego de cada participante, de esta forma la aplicación genera un top de los 
participantes y dando a conocer el máximo ganador de la jornada al final tal y como 
se muestra en la Figura 15. 
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TABLA DE PUNTAJES LA ESTRELLA CARACOL 
Pregunta Puntos Sumatoria 
1 30 30 
2 30 60 
3 40 100 
4 100 200 
5 100 300 
6 100 400 
7 150 550 
8 150 700 
9 150 850 
10 150 1000 
 
Tabla 3 (Valor en Puntos por pregunta acertada y sumatoria de los mismos) 
 
 
Figura 15 (Top de Ganadores La Estrella Caracol) 23 
 
 
 
 
 
 
 
23 – Figura 15 Top de Ganadores – Fuente Aplicativo La Estrella Caracol 
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11.2.5 Opciones de Configuración 
El aplicativo cuenta con una interfaz, donde muestra la opción para agregar más preguntas 
por parte del usuario o administrador del juego, con sus 4 posibles respuestas y 
preseleccionando la respuesta correcta, debidamente catalogada la pregunta según su 
nivel de dificultad, con el fin de enriquecer la base de datos de las preguntas, para futuros 
o nuevos juegos, ver Figura 16. 
 
Figura 16 (Interface de Preguntas) 24 
 
El aplicativo cuenta con la opción de agregar o eliminar participantes, ingresando 
su nombre completo, foto, ciudad de origen, también enfocado en futuros juego o 
eventos. 
 
Figura 17 (Interface de Participantes) 25 
 
 
24 - Figura 16 Interface de Preguntas – Fuente Aplicativo La Estrella Caracol 
25 – Figura 17 Interface de Participantes – Fuente Aplicativo La Estrella Caracol  
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11.3 DESARROLLO DE APP PARA OCULUS RIFT 
 
Siguiendo con los objetivos de visión de Megabrain Soluciones Inteligentes, los 
cuales involucran innovación, investigación y desarrollo, se le vente a la compañía 
Kinetic de la ciudad de Bogotá, un desarrollo para ser usado con el periférico Oculus 
Rift DK2, el desarrollo consiste en un ambiente en tercera dimensión (3D), el cual 
se percibe a través de este casco de realidad virtual; Para ser usado en las 
presentaciones de productos a los clientes, tales como diseños arquitectónicos y 
diseños de Stands. 
 
El objetivo es brindar a los clientes una experiencia envolvente a través de la 
navegación e 3D, por entornos de futuros proyectos, como el diseño a implementar 
o como entretenimiento en ferias y exposiciones comerciales, en un plus una 
experiencia que fascina y motiva a los clientes a ver los proyectos y entornos en un 
ambiente más cercano a la realidad que un simple bosquejo o un video. 
 
11.3.1 Entorno Tridimensional 3D 
En física, geometría y análisis matemático, un objeto o ente es tridimensional si 
tiene tres dimensiones. Es decir cada uno de sus puntos puede ser localizado 
especificando tres números dentro de un cierto rango. Por ejemplo, ancho, largo y 
alto. Actualmente es posible la simulación mediante cálculos basados en la 
proyección de entornos tridimensionales sobre pantallas bidimensionales, como 
monitores o televisores. Estos cálculos requieren de una gran carga de proceso por 
lo que algunas computadoras y videoconsolas disponen de cierto grado de 
aceleración gráfica 3D gracias a dispositivos desarrollados para tal fin. [9] 
 
El término gráficos 3D por computadora se refiere a trabajos de arte gráfico que son 
creados con ayuda de software y programas especiales en general, o de términos, 
de técnicas y de tecnología relacionada con los gráficos de dimensiones altamente 
concentradas. 
 
Los gráficos 3D se han convertido en algo muy popular, particularmente en 
videojuegos, al punto que se han creado interfaces de programación de aplicaciones 
(API) especializadas para facilitar los procesos en todas las etapas de la generación 
de gráficos por computadora. Estas interfaces han demostrado ser vitales para los 
desarrolladores de hardware para gráficos por computadora, ya que proveen un 
camino al programador, para acceder al hardware de manera abstracta, 
aprovechando las ventajas de una u otra tarjeta de video. [10] 
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11.3.2 Realidad Virtual  
La virtualidad establece una nueva forma de relación entre el uso de las coordenadas de 
espacio y del tiempo, supera las barreras espaciotemporales y configura un entorno en el 
que la información y la comunicación se nos muestran accesibles desde perspectivas hasta 
ahora desconocidas al menos en cuanto a su volumen y posibilidades. 
 
La realidad virtual es un entorno de escenas u objetos de apariencia real, generado 
mediante tecnología informática, que crea en el usuario la sensación de estar inmerso en 
él. Dicho entorno es contemplado por el usuario, normalmente a través de un dispositivo 
conocido como gafas de realidad virtual o casco de realidad virtual. 
 
Los métodos inmersivos de realidad virtual con frecuencia se ligan a un ambiente 
tridimensional creado por un computador, el cual se manipula a través de cascos, guantes 
u otros dispositivos que capturan la posición y rotación de diferentes partes del cuerpo 
humano. [11] 
11.3.3 Oculus Rift DK2 
Oculus Rift es un casco de realidad virtual desarrollado por la compañía Oculus VR. 
Empresa desarrolladora de tecnología virtual, la compañía fue fundada en Irvine California 
Estados Unidos por Palmer Luckey y John Carmack en el año 2012; Y para el año 2014 la 
compañía Oculus VR fue adquirida por Facebook. 
 
Este casco de realidad virtual está compuesto por sensores que permite utilizar los 
movimientos naturales del cuerpo en este caso la cabeza para poder desplazarse por el 
entorno grafico 3D, la versión de desarrollo 2 o DK2 incluye un sistema de seguimiento del 
movimiento que usa una cámara externa, la cual hace un rastreo de puntos localizados en 
el casco, este sistema de seguimiento de movimiento permite detectar acciones de 
movimiento, así como inclinarse o agacharse, el caso cuenta con dos lentes, por medio de 
los cuales el dispositivo envía la misma imagen ligeramente desfasada angularmente una 
de la otra para generar la sensación de tercera dimensión. 
 
El Oculus tiene una pantalla OLED de 7” y una resolución de 960x1080 píxeles por cada 
ojo. El conjunto se encuentra dentro de un contenedor de plástico similar a unas gafas de 
esquí. Dos agujeros permiten enroscar las lentes que amplifican el tamaño de la imagen 
hasta alcanzar un ángulo de visión diagonal de, aproximadamente, 110º. 
 
El casco Oculus Rift, lleva una cinta elástica ajustable que permite acomodarlo en cabezas 
de todos los tamaños, es lo bastante cómodo como para poder llevarlo durante horas sin 
sentir presión presione en exceso26, ver Figura 18 y ver especificaciones técnicas en la 
Tabla 4. 
 
26 - Oculus Rift DK2 – Fuente https://www.oculus.com/en-us/ (Consultado el 17 de Junio de 2015) 
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Figura 18 (Casco de Realidad Virtual – Oculus Rift) 27 
 
 
ESPECIFICACIONES TÉCNICAS OCULUS RIFT DK2 
Elemento Característica  
Display 7” Super AMOLED 1920X1080 pixels 
Sensors Acelerómetro, Giroscopio y Magnetómetro 
Inertial update rate 1000 Hz 
Refresh Rate 90 Hz 
Field of View 100° 
Weight 453 gr 
Conection 1xHDMI 1.3 – 2xUSB 3.0 
 
Tabla 4 (Características Técnicas Oculus Rift) 28 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
27 – Figura 18 Oculus Rift – Fuente Quick Start Guide Oculus VR DK2 
28 – Tabla 4 Características Técnicas Oculus Rift DK2 – Fuente https://www.oculus.com/en-us/rift/ (17 de Junio de 2015) 
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11.3.4 Aplicación para Oculus Rift 
Las aplicaciones, los juegos y sus plataformas deben ser diseñados específicamente para 
funcionar correctamente con Oculus Rift. Para ello, Oculus ha creado un kit de desarrollo 
de software (SDK), para ayudar a los desarrolladores con la integración de Oculus Rift en 
sus juegos o aplicativos. Esto incluye código, ejemplos y documentación.  
 
La integración de Oculus Rift en los juegos empezó con los PC (Computadores Personales) 
y Smartphones (Teléfonos Inteligentes), seguido más adelante por las consolas de video 
juegos, tales como X-BOX 360 y PlayStation. Desde su inicio, muchos desarrolladores han 
estado trabajando en su integración, existe una comunidad de desarrolladores para esta 
plataforma en todo el mundo, donde se comparten ideas y trucos de programación que 
hacen que la plataforma evolucione cada día más de forma colaborativa. Algunos títulos 
pueden ser jugables gracias al código abierto de la plataforma. [11] 
 
La aplicación desarrollada para la empresa Kinetic de la ciudad de Bogotá, se hizo utilizando 
este código abierto y a través del entorno de desarrollo de Unity, plataforma soportada por 
Oculus Rift para realizar desarrollos en 3D como aplicativos y juegos.  
 
Unity es un motor de videojuegos multiplataforma creado por Unity Technologies. Unity está 
disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows y OS X, y permite crear 
juegos para Windows, OS X, Linux, Xbox 360, PlayStation 3, Playstation Vita, Wii, Wii U, 
iPad, iPhone, Android, Windows Phone y Oculus Rift. Gracias al plugin web de Unity, 
también se pueden desarrollar videojuegos de navegador para Windows y Mac 29.  
 
En esta aplicación en particular se desarrolla un entorno gráfico, con efectos especiales e 
iluminaciones, donde los esquemas 3D construidos por Arquitectos o Diseñadores Gráficos, 
son montados, ajustados y ejecutados como una aplicación, para ser usada por medio del 
Oculus Rift, este contenido es desarrollado por Megabrain, cada nuevo diseño o esquema 
debe ser desarrollado para una nueva experiencia. 
 
11.3.5 Modo de Uso 
El usuario solo debe colocarse el casco de realidad virtual o Oculus Rift, con el cual podrá 
ver, un entorno grafico en tercera dimensión, y de esa forma conocer su futuro proyecto 
arquitectónico o su futuro stand, poder sentirse dentro del volumen diseñado de forma 
virtual y de esta forma tener una experiencia completamente inmersiva, donde la aplicación 
y el periférico dan una sensación tan real, que el usuario puede experimentar engaños del 
cerebro y sensación de espacialidad real convirtiéndose en una potente herramienta 
comercial, por su modo innovador y atractivo; Las aplicaciones son infinitas, tanto e 
publicidad como en medicina, pasando por el entretenimiento y la psicología.  
 
29 – Fuente http://unity3d.com/ (Consultado el 17 de Junio de 2015) 
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Figura 19 (Modo de uso del Oculus Rift) 30 
 
11.3.6 Interface 
 
Figura 20 (Interface aplicativo para Oculus Rift) 31 
 
 
 
 
30 - Figura 19 Oculus Rift – Fuente Quick Start Guide Oculus VR DK2 
31 – Figura 20 Interface Oculus Rift – Fuente generada en aplicativo para Oculus Rift  
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De la Figura 20 se puede observar un entorno en 3D, se muestra la imagen proyectada por 
el dispositivo Oculus Rift a cada uno de los ojos del usuario, en este caso se puede ver un 
modelo de una casa en tres dimensiones, en un entorno natural, rodeada de árboles y 
vegetación, donde por medio del programa de desarrollo para entornos gráficos y video 
juegos Unity se hace el montaje de toda la escena tridimensional, para ser recorrida y 
visualizada en realidad virtual con el Oculus Rift. 
 
11.4 PAGINA WEB 
Basado en el plan de negocios y cumpliendo con los objetivos de este proyecto, se 
diseña una página web con un portafolio de servicio y productos, donde se muestran 
las actividades principales de la empresa, es la carta de presentación ante los 
clientes y futuros negocios. Megabrain, tiene un impacto comercial global, debido a 
la plataforma web y su portafolio de servicios en línea, el crecimiento gradual hace 
parte de la planeación estratégica y de los objetivos de visión de la empresa, 
inicialmente se enfocan los esfuerzos hacia un mercado local, la ciudad de Pereira, 
a medida de su crecimiento se expandirá a buscar nuevas expectativas comerciales 
a nivel regional como lo es el eje cafetero y posteriormente una cobertura nacional. 
 
11.4.1 Dominio Web 
Un dominio o nombre de dominio es el nombre que identifica a un sitio web. Cada 
dominio tiene que ser único en Internet. Por ejemplo www.mbrain.co es el dominio 
de la página web de Megabrain Soluciones Inteligentes, Un solo servidor web puede 
servir múltiples páginas web de múltiples dominios. Puesto que Internet se basa en 
direcciones IP, y no en nombres de dominio, cada servidor web requiere de un 
servidor de nombres de dominio (DNS) para traducir los nombres de los dominios a 
direcciones IP. Por ejemplo, es como en un teléfono celular por lo general ya no 
escribimos los números de nuestros amigos, solo seleccionamos los nombres de la 
agenda digital del teléfono como: Ricardo y damos OK o llamar, y el teléfono ya 
sabe a qué número marcar y en segundos se conecta con Ricardo. 
 
Sin la ayuda del sistema de nombres de dominio, los usuarios de Internet 
tendríamos que acceder a cada servicio web utilizando la dirección IP del siguiente 
modo sería necesario digitar en el navegador http:// 216.239.63.255 en vez de 
www.google.com, Además, reduciría el número de webs posibles, ya que 
actualmente es habitual que una misma dirección IP sea compartida por varios 
dominios. 32 
________________________________________________________________________ 
32 - IANA Internet assigned numbers ahutority https://www.iana.org/domains (Consultado el 18 de Junio de 2015) 
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11.4.2 Interface 
La interface y el diseño usado en la página web de Megabrain, es minimalista y fácil 
de navegar, en esta se muestra una página de inicio con el logo y nuestro eslogan, 
además de las actividades principales de la empresa, con las soluciones que 
ofrecemos, de igual forma un portafolio de servicios en línea donde se muestran 
algunos de los proyectos recientemente trabajados, los clientes con los que hemos 
tenido experiencia y finalmente, una sección de contacto.  
 
Figura 21 (Página de inicio Megabrain) 33 
 
 
Figura 22 (Portafolio de Servicios en línea) 34 
 
33 – Figura 21 Página web Megabrain Fuente www.mbrain.co (Consultado 18 de Junio de 2015)  
34 – Figura 22 Portafolio de Servicios en línea www.mbrain.co (Consultado 18 de Junio de 2015) 
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11.5 PROPIEDAD INTELECTUAL, PATENTES Y LICENCIAS 
 
Actualmente las aplicaciones o Apps en el celular o en las tabletas hacen parte de 
nuestro día a día. Existe en el mercado una gran variedad de alternativas que van 
desde servicios bancarios, transporte, juegos, mapas, hasta domicilios. Así mismo, 
el software o los programas de computador son cada día más utilizados en una serie 
de tecnologías que van desde relojes inteligentes hasta motores de vehículos. Sin 
embargo, no hay en nuestro país claridad sobre la forma ideal para proteger estos 
programas y aplicaciones.  
 
Para proteger los desarrollos y aplicaciones diseñadas, Lo mejor sería proteger los 
diferentes elementos de la misma, a través de diferentes figuras jurídicas. De esta 
forma el nombre de la aplicación se puede proteger como una marca nominativa, 
mientras que el ícono, o la representación gráfica que identifica a la aplicación, como 
una marca figurativa. 
 
Para poder gozar de la protección a través de la marca, sea ésta nominativa 
(nombre), figurativa (representación gráfica) o mixta (mezcla de elementos 
nominativos y gráficos), es necesario realizar una solicitud de registro de la misma 
ante la Superintendencia de Industria y Comercio, que es la autoridad encargada 
de tramitar y conceder las marcas en nuestro país. 35 
 
11.5.1 Propiedad Intelectual y Derechos de Autor 
Se puede atribuir el Boom tecnológico y el nacimiento de Sillicon Valley, en gran 
medida, a la propiedad intelectual y al derecho de autor, o Copyright en países 
anglosajones. Por otro lado, muchas apps y software generan marcas y empresas 
que sobrepasan su modelo de negocio inicial, como Google y Apple. Estos aspectos 
son necesarios para cualquier emprendedor digital. En cuanto a la protección 
intelectual del software, o programas de computador, de acuerdo con la Decisión 
Andina 351 de 1993, es protegido a través del Régimen del Derecho de Autor. Esto 
significa, entre otras cosas, que el código empleado para la elaboración de la 
aplicación o del software es protegido por la ley desde el momento de su creación, 
sin embargo se recomienda realizar un registro ante la Dirección Nacional de 
Derechos de Autor para fines declarativos o probatorios, como precaución en caso 
de que se presenten eventuales conflictos o infracciones. 36 
 
35 - Súper Intendencia de Industria y Comercio http://www.sic.gov.co (Consultado el 18 de Junio de 2015) 
36 - Decisión Andina 351 de 1993 
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Cabría además analizar si existen otros elementos de la aplicación, como pueden 
ser sonidos o música, personajes, diálogos, dibujos o fotografías que hayan sido 
creados para la aplicación o software y que deban ser protegidos a través del 
derecho de autor y  respaldados a través de su respectivo registro. 
 
Definiciones Legales relevantes de la Decisión Andina 351 de 1993: 
 
Autor: "Persona física que realiza la creación intelectual”. En el caso de software 
para aplicaciones es el desarrollador o programador que genera el código. También 
se le conoce como el titular originario, pues inicialmente es quien tiene los derechos 
sobre el software, aunque luego los trasfiera.  
 
Obra: Toda creación intelectual original de naturaleza artística, científica o literaria, 
susceptible de ser divulgada o reproducida en cualquier forma. El software es 
protegido por el derecho de autor, no se patenta como tal. 
 
Programa de ordenador (Software o Aplicativo): Expresión de un conjunto de 
instrucciones mediante palabras, códigos, planes o en cualquier otra forma que, al 
ser incorporadas en un dispositivo de lectura automatizada, es capaz de hacer que 
un computador u ordenador, un aparato electrónico o similar capaz de elaborar 
informaciones, ejecute determinada tarea u obtenga determinado resultado. Se 
protege el código del software y no la función, por tal razón, existen varias 
aplicaciones de chat o juegos con diferente código sin que infrinjan sus derechos de 
autor. 
 
Obras Colectivas: Cuando varios desarrolladores crean un software es importante 
establecer la autoría de todos en el registro de la obra ante la Dirección Nacional de 
Derecho de Autor. 37 
 
Derechos Patrimoniales: Son derechos transferibles que involucran los posibles 
usos de una obra: goce, reproducción, comunicación pública, puesta a disposición 
del público, distribución. 37 
 
La titularidad patrimonial se refiere a quién ostenta los derechos patrimoniales de 
la obra. La falta de acuerdos de titularidad conlleva, en muchos casos, a que el 
desarrollador registre el software a su nombre quedando como titular exclusivo del 
mismo. 
 
37 - Dirección Nacional de Derechos de Autor http://www.derechodeautor.gov.co/home (Consultado el 18 de Junio de 2015) 
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11.5.2 Patentes 
La Patente es un privilegio que le otorga el Estado al inventor como reconocimiento 
de la inversión y esfuerzos realizados por éste para lograr una solución técnica que 
le aporte beneficios a la humanidad. Dicho privilegio consiste en el derecho a 
explotar exclusivamente el invento por un tiempo determinado. 
 
Uno de los beneficios más importantes de patentar un invento es poder ser el único 
que durante 20 años puede explotar el invento. La explotación puede consistir en 
comercializar exclusiva y directamente el producto patentado, o por intermedio de 
terceros otorgando licencias, o transfiriendo los derechos obtenidos mediante su 
venta para que un tercero explote la invención. En conclusión, el beneficio es 
económico para el inventor o titular de la patente. 
 
Las ideas no se protegen o patentan. Se protegen los inventos que consistan en 
productos, procedimientos, métodos de fabricación, máquinas o aparatos que se 
obtengan de ellas. Se puede solicitar para protección como patente, por ejemplo, 
una nueva formulación para un producto farmacéutico, una máquina o un 
procedimiento para la obtención de un producto. 
 
No son patentables, Los descubrimientos, seres vivos, o lo existente tal y como se 
encuentra en la naturaleza, teorías científicas, métodos matemáticos, métodos 
terapéuticos, quirúrgicos, métodos financieros o de negocios, el uso de los 
productos ya existentes (patentados o no), las obras de tipo artístico, literario, 
científico, o los programas de computador como tales, software o aplicativos 
tampoco son patentables. 
 
Sin embargo, esta regla general se refiere exclusivamente a invenciones en las que 
el objeto de la patente solamente tenga como objeto un programa de computador. 
 
Por lo tanto, cuando se trate de una invención que involucra un programa de 
computador, que cumpla funciones técnicas dentro de la misma o que implemente 
un producto o procedimiento, ésta podrá ser objeto de una solicitud de patente 
siempre y cuando cumpla con las siguientes condiciones: 
 
a) Que el objeto de la invención sea un producto o proceso y no software como tal. 
 
b) que el software que hace parte de la invención tenga una aplicación práctica en 
particular. 
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Como ejemplos de invenciones implementadas por computador podemos encontrar 
sistemas de control de motores que utilizan tecnología de inyección para reducir 
consumo de combustible y emisiones de gases, ayudas para el conductor y otros 
dispositivos de seguridad en automóviles, desfibradores automáticos, entre otros.38 
 
11.5.3 Licencias 
Las licencias son autorizaciones de uso del software y/o el código. Permiten usar 
un software, aplicativo o su código bajo ciertas condiciones, más no transfiere los 
derechos. Quien tiene los derechos patrimoniales, es decir el titular es quien emite 
las licencias. Depende del modelo de negocio se deben ver cuáles de estas 
licencias se adaptan mejor a las necesidades de la negociación con el cliente.  
 
El acuerdo de términos y condiciones, licencia de un software o de un negocio 
digital, es un contrato firmado entre el usuario de un software o de un servicio 
prestado a través de un software y el titular del software o empresario. Estos 
acuerdos contienen todos los elementos legales relacionados con el uso del 
software, los derechos sobre contenidos y en general toda la relación entre empresa 
y usuario. Es importante tener unos acuerdos sólidos delimitando claramente las 
obligaciones y los compromisos de las partes, pero en especial del empresario. 
Recomendamos tener una política de relación usuario-empresa donde su cliente o 
usuario final pueda expresar inconformidades, preguntas y realizar solicitudes. 39 
 
La licencia debe incluir: 
 
Descripción de las partes: Definir quién es el usuario y quién es el empresario o 
titular de la aplicación. 
 
Obligaciones de las partes: A qué se compromete Megabrain. 
 
A qué NO se compromete y de qué se libra en cuanto a responsabilidad la empresa 
Megabrain. Qué función cumple el software y qué funciones NO cumple el software, 
además condiciones de la garantía y especificaciones técnicas. 
 
Ver Anexo 3 Licencia desarrollo de aplicativo web (ASP). 
 
 
38 – Patentes de Invención http://www.sic.gov.co/drupal/patentes (Consultado el 18 de Junio de 2015)  
39 – TIC Legal www.apps.co (Consultado el 18 de Junio de 2015) 
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12. PLANEACIÓN ESTRATÉGICA 
    
 
Un modelo de negocio competitivo que funciona en el entorno actual podría 
quedarse obsoleto o anticuado mañana, por lo que es necesario que entendamos 
mejor el entorno de un modelo y cómo podría evolucionar. No cabe duda de que el 
futuro es incierto y el entorno empresarial está lleno de complejidades, 
incertidumbres y posibles disrupciones. Sin embargo, es posible formular una serie 
de hipótesis sobre el futuro que nos guíen en el diseño de los modelos de negocio 
del futuro. 
 
La evaluación frecuente del modelo de negocio es una actividad de gestión 
importante que permite a las empresas evaluar su posición en el mercado y 
adaptarse en función de los resultados. Esta revisión podría ser el punto de partida 
de una mejora gradual del modelo de negocio o incluso podría propiciar una 
iniciativa de innovación del modelo de negocio. 
 
Por eso es de suma importancia que además de un buen plan de negocio bien 
estructurado y ejecutado, se deben generar estrategias y mecanismos de control 
para cumplirlo, es aquí donde la planeación estratégica es tan importante como el 
modelo de negocio, el producto o la empresa en si misma ya que sin una buena 
planeación estratégica sería casi imposible lograr los objetivos propuestos, cumplir 
con las metas y propósitos trazados. 
 
La estrategia es ese método, es esa forma y esa dirección que se debe de asumir 
en el mismo plan de negocio para dirigir el barco en la dirección correcta y que 
siempre exista un buen clima, en caso de presentarse un tormenta, los mecanismos 
de control y la misma planeación estratégica servirán para hacer ajustes y 
modificaciones necesarias, para tomar decisiones acertadas. 
 
Es por tal motivo que la planeación estratégica se plantea de una forma escalable y 
que se pueda lograr en el plan de negocio el concepto de mejoramiento continuo, 
ya que un plan den negocios que no esté dispuesto a evolucionar con la dinámica y 
los cambios del mercado, se convierte en un ladrillo en el fondo del mar, la clave es 
la evolución e identificar los cambios para evolucionar en el momento oportuno, 
nunca antes ni mucho menos después. [12] 
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12.1 MODELO DE ESTRATEGIAS  
 
Basado en el plan de negocio ya planteado, junto con la descripción de las 
actividades y el producto, es indispensable plantear un modelo estratégico para 
cumplir con los objetivos y tomar las correcciones necesarias con mecanismos de 
control para hacer los ajustes y cambios que el modelo de negocio necesita para su 
propia evolución, es decir el plan de negocio planteado es el equivalente a decir 
¿Qué se va a hacer?, el producto en este caso los aplicativos web se refiere al ¿Con 
que se va a hacer?, y por ultimo uno de los factores más importantes, es el modelo 
estratégico o planeación estratégica, que responde a la pregunta de ¿Cómo se va 
a hacer?, el punto de partida de los parámetros y modelos de la planeación 
estratégica es el modelo de negocio como tal, en el Anexo 4 se muestra un gráfico 
o plantilla Canvas del plan de negocio implementado para Megabrain soluciones 
inteligentes. 
12.1.1 Planificar Hacer Verificar Actuar  
También conocido como el ciclo PHVA, que se convierte en una herramienta para 
la Mejora Continua, frente a los desafíos del mundo altamente competitivo y lleno 
de cambios, que estamos viviendo en el siglo XXI, las empresas se han visto 
obligadas a redoblar sus esfuerzos para ser cada día más competitivas. En el 
mercado ha prevalecido una competencia feroz y lo menos que una organización 
puede hacer es trabajar para su supervivencia. En este contexto salir al encuentro 
de la mejora continua se ha vuelto una necesidad para todas las empresas. 
 
Tradicionalmente en muchas organizaciones los procesos y los proyectos se han 
estado visualizando de una manera lineal, donde se comienza a trabajar con los 
pedidos del cliente y, una a vez culminado cada trabajo se inicia el siguiente y así 
sucesivamente hasta lograr el producto final. En otras palabras, el proceso de la 
organización tiene un inicio y fin, el cual no es otro que obtener los resultados 
previstos según sus objetivos. Pero actualmente, se requiere una transformación en 
la manera de pensar y actuar de la Organización. La Mejora Continua es también 
conocida como Kaizen, una palabra de origen japonés, donde Kai" significa cambio 
y "Zen" significa para mejor. La mejora continua debe ser parte de la filosofía y la 
planificación de cada organización y también debe ser tomada en serio desde la 
Alta Dirección. Tener la voluntad de querer mejorar de forma continua es necesario, 
tanto en lo personal, como en lo profesional y organizacional. Preocuparse por la 
mejora continua significa preocuparse por la supervivencia, pues esta contribuye 
mucho a que una organización avance. [13] 
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La Mejora Continua consiste en desarrollar ciclos de mejora en todos los niveles, 
donde se ejecutan las funciones y los procesos de la organización. Con la aplicación 
de una modalidad circular, el proceso o proyecto no termina cuando se obtiene el 
resultado deseado, sino que más bien, se inicia un nuevo desafío no sólo para el 
responsable de cada proceso o proyecto emprendido, sino también para la propia 
organización. Además, permite identificar las oportunidades de mejora y se aplican 
análisis con métodos más simples y eficientes para reducir costos, eliminar 
desperdicios y mejorar la calidad de los productos y los servicios. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 23 (Ciclo PHVA – Planificar, Hacer, Verificar, Actuar) 40 
 
El ciclo PHVA es un ciclo dinámico que puede ser empleado dentro de los procesos 
de la Organización. Es una herramienta de simple aplicación y, cuando se utiliza 
adecuadamente, puede ayudar mucho en la realización de las actividades de una 
manera más organizada y eficaz. Por tanto, adoptar la filosofía del ciclo PHVA 
proporciona una guía básica para la gestión de las actividades y los procesos, la 
estructura básica de un sistema, y es aplicable a cualquier organización. [13] 
 
 
__________________________________________________________________ 
40 – Figura 23 Ciclo PHVA – Fuente Propia  
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A través del ciclo PHVA la empresa planea, estableciendo objetivos, definiendo los 
métodos para alcanzar los objetivos y definiendo los indicadores para verificar que 
en efecto, éstos fueron logrados. Luego, la empresa implementa y realiza todas sus 
actividades según los procedimientos y conforme a los requisitos de los clientes y a 
las normas técnicas establecidas, comprobando, monitoreando y controlando la 
calidad de los productos y el desempeño de todos los procesos clave. 
 
Luego, se mantiene esta estrategia de acuerdo a los resultados obtenidos, haciendo 
girar de nuevo el ciclo PHVA mediante la realización de una nueva planificación que 
permita adecuar la Política y los objetivos de la Calidad, así como ajustar los 
procesos a las nuevas circunstancias del mercado. De manera resumida, el ciclo 
PHVA se puede describir así: 
 
Planificar: Establecer los objetivos y procesos necesarios para obtener los 
resultados, de conformidad con los requisitos del cliente y las políticas de la 
organización. 
Hacer: Implementar procesos para alcanzar los objetivos. 
Verificar: Realizar seguimiento y medir los procesos y los productos en relación con 
las políticas, los objetivos y los requisitos, reportando los resultados alcanzados. 
Actuar: Realizar acciones para promover la mejora del desempeño del (los) 
proceso(s). 
 
El ciclo PHVA significa actuar sobre el proceso, resolviendo continuamente las 
desviaciones a los resultados esperados. El mantenimiento y la mejora continua de 
la capacidad del proceso pueden lograrse aplicando el concepto de PHVA en 
cualquier nivel de la Organización, y en cualquier tipo de proceso, ya que está 
íntimamente asociado con la planificación, implementación, control y mejora del 
desempeño de los procesos. Es aplicable tanto en los procesos estratégicos de Alta 
Dirección como en actividades operacionales simples. 
 
La adopción del ciclo PHVA promueve que la práctica de la gestión vaya en pro de 
las oportunidades para que la Organización mejore el desempeño de sus procesos 
y para que mantenga los clientes actuales y consiga nuevos clientes. Una vez 
identificada un área de oportunidad, se puede planificar el cambio y llevarse a cabo. 
Luego se verifican los resultados de la implementación de tal cambio y, según estos 
resultados, se actúa para ajustar el cambio o para comenzar el ciclo nuevamente 
mediante la planificación de nuevos cambios. 
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12.1.2 Estrategia en el nivel de negocios 
Se refiere a los recursos asignados y las acciones emprendidas para lograr las 
metas deseadas sirviendo a un mercado específico, con un conjunto de bienes o 
servicios muy interrelacionados. Enfocarse en los clientes es el fundamento de los 
planes y estrategias exitosas en el nivel de negocios. 
12.1.3 Estrategia de diferenciación  
Este modelo de estrategia implica competir ofreciendo bienes o servicios, que los clientes 
perciben como únicos, exclusivos y totalmente personalizados, los cuales son importantes 
para ellos. 
 
12.2 PARÁMETROS ESTRATÉGICOS  
12.2.1 Mercadotecnia  
El objetivo principal de la mercadotecnia es llevar al cliente hasta el límite de la decisión de 
compra. Además la mercadotecnia tiene también como objetivo favorecer el intercambio de 
valor entre dos partes (comprador y vendedor), de manera que ambas resulten 
beneficiadas. Una mercadotecnia sólida en este parámetro estratégico, es mostrarle al 
cliente las ventajas y beneficios que trae obtener y poseer herramientas diseñadas y 
construidas exactamente a sus necesidades e ideas. [14] 
12.2.2 Publicidad   
Aunque el mecanismo de voz a voz, atrae muchos clientes y un cliente nos lleva a otro, 
gracias a sus buenas recomendaciones, es necesario hacer la difusión o divulgación de la 
información comercial de Megabrain, esta se hace de forma seleccionada, a través de 
internet y redes sociales, donde este tipo de publicidad focalizada alcanza un mejor 
rendimiento que la publicidad en medios de difusión tradicional, de esta forma se le puede 
apuntar a un público objetivo, que en este caso según el plan d negocio son empresas y 
profesionales con empresa independiente, un ejemplo de esta modalidad de publicidad son 
los Banners (bandoleras) o formato de publicidad en internet, ver Figura 24.  
 
 
 
Figura 24 (Banner 720x90 pixeles) 41 
 
41 – Figura 24 Banner publicidad en internet – Fuente Propia 
79 
 
12.2.3 Recurso Humano 
Todos los integrantes del organigrama o aquellos contactados para proyectos más grandes 
como FreeLancer (trabajadores independientes), deben tener la característica y la habilidad 
de ser creativo e innovadores en todo momento, esto sumado a el conocimiento y la calidad 
humana de cada uno de los colaboradores de la empresa, es un recurso potente para 
asegurarle al cliente un alta satisfacción en soluciones inteligentes. 
 
12.2.4 Innovación, Desarrollo e Investigación  
Todos los esfuerzos de la empresa enfocados a generar una política de desarrollo de 
nuevos productos o servicios, estar siempre a la vanguardia de lo que demanda el mercado, 
dedicar un presupuesto de la empresa para explorar e investigar nuevas plataformas que 
brindaran más y mejores soluciones a nuestros clientes, siempre garantizándoles los más 
recientes modelos de programación y diseño, con soluciones mucho más versátiles, 
portables, ligeras y por supuesto inteligentes, un desarrollo continuo y evolutivo hacia las 
nuevas tecnologías emergentes. 
 
12.2.5 Alianzas y Sinergia  
Las empresas se asocian por múltiples motivos y estas asociaciones son cada vez más 
importantes para muchos modelos de negocio. Las empresas crean alianzas para optimizar 
sus modelos de negocio, reducir riesgos o adquirir recursos. Se hace necesario crear 
sinergias de recursos, actividades o canales atendiendo de forma simultánea segmentos 
de mercado. 
 
Las asociaciones también pueden servir para reducir riesgos en un entorno competitivo 
donde prima la incertidumbre. Es frecuente que los competidores creen alianzas 
estratégicas en un área a la vez que compiten en otra. Blu-ray, por ejemplo, es un formato 
de disco óptico desarrollado conjuntamente por un grupo constituido por los principales 
fabricantes de electrónica de consumo, ordenadores personales y soportes multimedia de 
todo el mundo. El grupo colaboró en la comercialización de la tecnología Blu-ray, pero todos 
los miembros venden sus productos Blu-ray por separado. [14] 
 
Son pocas las empresas que poseen todos los recursos necesarios o realizan todas las 
actividades especificadas en su modelo de negocio. Por lo general, las empresas recurren 
a otras organizaciones para obtener determinados recursos o realizar ciertas actividades y 
aumentar así su capacidad. Estas asociaciones pueden tener su fundamento en la 
necesidad de obtener información, licencias o acceso a clientes. Un fabricante de teléfonos 
móviles, por ejemplo, puede adquirir la licencia de un sistema operativo para sus 
auriculares, en vez de desarrollar un sistema propio, del mismo modo que una aseguradora 
puede recurrir a un agente independiente para que venda sus pólizas, en lugar de contar 
con un equipo comercial propio. 
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En Megabrain soluciones inteligentes, realizamos sinergias y alianzas estratégicas con dos 
empresas complementarias, para ofrecer productos y servicios conjuntos y abarcar un nicho 
de mercado más amplio y de esta forma atacar un mercado exigente, con mucha más 
fuerza, en la Tabla 5, se relacionan las empresas con las que se realizaron alianzas 
estratégicas y sinergias, se logró que tanto la empresa Kinetic de la ciudad de Bogotá, como 
la empresa El Lente comunicación de la ciudad de Manizales, incluyeran en su portafolio 
de servicios nuestros productos y pudiéramos ser su proveedores de aplicativos y juegos 
en futuros negocios con ellos y sus clientes. 
 
ALIANZAS ESTRATÉGICAS Y SINERGIAS  
Empresa Ciudad Actividades Sitio Web 
 
Kinetic 
 
Bogotá  
Stands 
Diseño Grafico 
Floor Graphic 
Publicidad Exterior 
 
kinetic.com.co 
 
El Lente 
 
Manizales  
Comunicación Corporativa 
Marca y Eventos 
Social Media 
Free Press 
 
Lentecomunicacion.com 
 
Tabla 5 (Alianzas Estratégicas y Sinergia)  
 
12.2.6 Control y Calidad 
El control implica, los procesos para asegurar que los comportamientos y el 
desempeño, se ajustan a los estándares de una organización o empresa, incluyendo 
reglas, procedimientos y metas. 
 
El control, por lo general, tiene una connotación negativa, que está relacionada con 
conceptos como restringir, forzar, delimitar, vigilar o manipular. Los Controles 
ayudan a asegurar que las decisiones, acciones y resultados, son consistentes con 
los planes. 
 
Los Controles ayudan a mantener o redirigir los comportamientos y resultados 
reales, a su vez, proporcionan mucha información precisa y oportuna, los controles 
ayudan a que la planeación estratégica, se pone en práctica como se pretende. 
 
Los controles preventivos como los controles de calidad en los aplicativos, son 
mecanismos que tienen la intención de reducir errores y de este modo minimizar la 
necesidad de una acción correctiva. 
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En nuestra política de generación de soluciones particulares y adaptadas 
específicamente a las necesidades del cliente, nos lleva a tener un estricto control 
de calidad de nuestros aplicativos, durante periodos destinados a esta tarea en el 
tiempo de diseño y desarrollo, tomando los correctivos pertinentes de los bugs o 
errores, esto se hace antes de la implementación de la entrega final, realizando 
pruebas de estrés y lógica funcional de todos y cada uno de los módulos, en el 
Anexo 5 se muestra un formato de control de calidad, de cada una de las funciones 
durante las etapas de prueba y test del aplicativo a Estrella Caracol. 
 
12.2.7 Fidelización  
Para la estrategia de fidelización del cliente, como se plantea en el plan de negocio, 
es fundamental, el trato con el cliente y que él se sienta como un cliente privilegiado 
y exclusivo, donde el acompañamiento, durante la etapa de diseño y desarrollo de 
aplicativo se hace fundamental, ya que la realimentación del cliente hacia lo que se 
está diseñando es esencial para la satisfacción del mismo, por ende la entrega 
formal del producto, con una presentación y con las capacitaciones necesarias para 
que el cliente adopte su solución de una forma amigable y fácil de usar para él y sus 
colaboradores, por último el nivel de satisfacción reflejado en nuestra encuesta de 
satisfacción y la realimentación de implementación de mejorar y actualizaciones 
después de la venta, contactando al cliente de forma periódica y esporádica para 
testear, que dudas o inconveniente ha surgido durante el proceso o que mejoras o 
procesos de garantía pueden salir a acotación debido a algún parámetro el control 
de calidad no pudo filtrar, es importante no abandonar al cliente en ninguna de estas 
etapas, pues este cliente puede generar nuevos negocios o puede recomendarnos 
con otros nuevos clientes de su propio gremio o aliados, en el Anexo 6 se muestran 
algunas de las opiniones de nuestros clientes en algunos de nuestros proyectos con 
encuetas de satisfacción del producto. 
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12.3 ANÁLISIS DE LA COMPETENCIA  
 
La competencia directa local, son aquellas empresas que por su actividad y 
direccionamiento en productos y servicios tienen una alta similitud con Megabrain 
Soluciones Inteligentes, son competidores directos, aquellas empresas que apuntan 
al mismo mercado y nicho de clientes con soluciones similares y estrategias en 
común. 
 
COMPETIDORES DIRECTOS 
Empresa Actividades Sitio Web 
 
 
 
 
 
Single Click 
Aplicativos Web a la medida 
Portales Turísticos 
Email Marketing 
Gestor de Propiedades 
Posicionamiento en Internet 
Fotos 360° 
Catálogo de Productos 
Sitio Web Empresarial o 
Informativo 
Portales Gubernamentales 
Intranet 
Sitios Web Móvil 
 
 
 
 
 
www.singleclick.com.co 
 
 
 
GenMedia 
Videojuegos publicitarios 
Videojuegos 3D para PC 
Mapas 3D interactivos 
Simuladores 3D interactivos 
Simuladores Educativos 
Consultoría en aplicaciones 3D 
Tour Virtual 3D 
Generación de Contenido 3D 
 
 
 
www.genmedia.co 
 
Tabla 6 (Competidores directos de Megabrain) 42 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
42 – Taba 6 – Competidores Megabrain – Fuentes www.singleclick.com.co y www.genmedia.co  
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TABLA COMPARATIVA DE ACTIVIDADES Y COMPETIDORES 
 Empresas 
Actividad Megabrain SingleClick GenMedia 
Diseño web X X  
Aplicativos web a medida X X  
Aplicativos para Oculus Rift X   
Aplicativos para Facebook X   
Juegos en Plataforma Web X  X 
Juegos Para Facebook X   
Generación Contenido 3D X  X 
Portales Turísticos  X  
Catálogo de Productos X X  
Simuladores Educativos   X 
Empresa con Página Web Responsiva  X  X 
Revista Digital  X  
Portales Gubernamentales   X  
Aplicativo para Jugar Bingo X   
Ideas de Negocios  X X  
Aplicativo de Preguntas y Capacitación  X   
Redes Sociales X X X 
Email Marketing  X  
Gestor de Propiedades  X  
Clientes Reconocidos  X X  
Posicionamiento en Internet SEO  X  
Formulario de Contacto X X X 
Menor Tiempo de Desarrollo  X  
Precios Bajos X   
Fotografía 360°  X  
Juegos para IOS y Android    X 
Blog  X X 
Artículos  X  
Mayor número de empleados  X  
Clientes en medios de comunicación  X   
Página web con diseño minimalista   X   
Diseño de imagen corporativa X X  
Posicionamiento de marca con juegos X   
Participación en eventos públicos X   
Aliados ParqueSoft   X X 
Oficina Física  X X 
 
Tabla 7 (Comparativa de actividades y competidores) 
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12.4 ANÁLISIS D.O.F.A 
 
 
Figura 25 (Matriz DOFA Megabrain 2015) 43 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
43 – Figura 25 Matriz D.O.F.A Megabrain 2015 – Fuente Propia  
FORTALEZAS (F) DEBILIDADES (D)
Adaptación al cambio Capacidad de inversión
Capacidad de trabajo bajo presión Capacidad Instalada
Competencia del personal Compromiso y responsabilidad
MATRIZ D.O.F.A. Cumplimiento de compromisos Infraestructura
Desarrollo interno de Sistemas de Información Inexperiencia en temas legales
Experiencia Inexperiencia en costeo de software
Herramientas informáticas Inexperiencia en negociación
Iniciativa Tiempos de desarrollo prolongados
 - Obtener beneficios de las fortalezas Innovación Tecnológica No se cuenta con ingresos constantes
 - Aprovechar las oportunidades Optimización de recursos Empresa nueva
 - Mitigar las debilidades Orientación a  los clientes Disponibilidad de Tiempo
 - Aminorar impacto de amenazas Trabajo en equipo
Utilización de software libre
Herramientas tecnológicas de vanguardia (Oculus Rift)
Investigación permanente de nuevas herramientas de desarrollo
Buena imagen corporativa
Desarrollos sencillos y atractivos
Rigurosos controles de calidad
OPORTUNIDADES (O) ESTRATEGIAS (Fn-On) ESTRATEGIAS (Dn-On)
Facebook y su SDK (Standard Development Kit)
Apoyo gubernamental a las TICs
Diversidad de herramientas de software y hardware
Avances en tecnológicas para desarrollo web
Internet
Variedad en ofertas de capacitacion al personal
Necesidad de implementación de NIIF
Aceptacion cultural de soluciones web
Software Libre
Parquesoft
Sinergia con empresas afines
Oportunidades por asistencia personal exclusiva
AMENAZAS (A) ESTRATEGIAS (Fn-An) ESTRATEGIAS (Dn-An)
Impuestos y Aranceles
10. Utilizar un CRM (Customer Relationship Manager) de 
software libre o contruirlo.
13. Estrategia de selección de recurso humano.
Normatividad referente a software 11. Sinergia para la importación de productos.
14. Estrategia de financiación (Inversionista, Prestamo, 
Reinversión)
Normatividad referente a empresas de régimen 
simplificado
12. Estrategia de optimización de tiempos de producción.
Crisis mundial
Dificultad en acceso a bienes y servicios a causa de 
nuestra ubicación geográfica
Alta competencia
Desactualización tecnológica
Insatisfacción del usuario final
Políticas de privacidad de la información de los 
clientes
Políticas sobre Derechos de Autor y Seguridad de la 
Información
Productos sustitutos
Metologia utilizada para definir estrategias que 
permitan:
MATRIZ D.O.F.A.
MegaBrain 2015
1. Hacer vinculación estrategica con Parquesoft.
2. Realización de un ERP (Enterprise Resource Planning) 
modular propio.
3. Programa de acompañamiento y fidelización de clientes.
4. Estrategia de alianzas comerciales con terceros, e 
incentivos por ventas.
5. Desarrollos en la plataforma de Facebook
6. Capacitación en temas legales y de costeo de software
7. Estrategia de mercadotécnia
8. Estrategia de reconocimiento mediante el trabajo con 
grandes empresas.
9. Sinergia con empresas afines en programación y diseño 
web.
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13. MODULO FINANCIERO 
 
 
El presente módulo se desarrolla buscando  crear, recopilar y sistematizar toda la 
información financiera y económica del negocio, con el fin de medir 
cuantitativamente los costos y beneficios del actual emprendimiento. Este objetivo 
se alcanzará a través de la aplicación de modelos y técnicas de predicción y análisis, 
por medio de los cuales se podrá determinar la sostenibilidad, generación de 
utilidades y crecimiento futuro del proyecto. 
 
Así mismo la aplicación de estas técnicas debe de arrojar los datos que le permitan 
a los accionistas y demás entes y/o personas  interesadas, tomar las decisiones 
pertinentes en cuanto a la dirección,  administración y/o asignación de recursos que 
requiere la empresa. 
 
13.1 OBJETIVO DEL MODULO FINANCIERO 
 
En cualquier tipo de empresa la gestión financiera debe de pretender la búsqueda 
permanente de mecanismos que posibiliten la creación y el mantenimiento de valor, 
mediante la asignación y uso eficiente de los recursos; el presente módulo por lo 
tanto, busca la generación y análisis de toda la información económica y financiera 
que sirva como apoyo para definir la viabilidad del proyecto, la asignación y 
consecución de recursos en sus diferentes etapas, así como definir los mecanismos 
que permitan su sostenibilidad y desarrollos futuros. 
 
13.2 JUSTIFICACIÓN DEL MODULO FINANCIERO  
 
El análisis financiero es una herramienta imprescindible cuando de formular y 
evaluar proyectos se trata, ya que nos permite visualizar un abanico de situaciones 
tales como: flujo de ingresos, costos e inversiones que son pilares fundamentales 
en el desarrollo del proyecto; así mismo nos permite determinar las necesidades de 
capital y las posibilidades de financiación en caso de que no se cuente con recursos 
propios; nos da la posibilidad de determinar la viabilidad económica mediante la 
comparación de los beneficios y costos estimados versus la inversión que demanda 
su implementación.  El análisis financiero es además un instrumento que provee 
información para ayudar a la toma de decisiones gerenciales en cuanto a la 
planeación y dirección del proyecto en sus diferentes instancias. [12] 
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13.3 Análisis Financiero  
13.3.1 Activos Fijos 
En la Tabla 8 se muestra el total de activos fijos, los cuales se convierten en la 
inversión inicial requerida, para el funcionamiento de Megabrain, este capital es de 
fuente propia, consta de la inversión en activos como: maquinaria y equipo, 
muebles, vehículos, etc.  
 
TABLA DE ACTIVOS FIJOS  
Concepto Descripción Costo (COP) 
Computador Portátil Lenovo G40-70 $850.000 
Muebles y Enceres Silla y Mesa de Trabajo $350.000 
Casco de Realidad Virtual Oculus Rift DK2 $1.500.000 
Cámara Digital Samsung S760 $300.000 
TOTAL $3.000.000 
 
Tabla 8 (Total Activos Fijos) 
 
13.3.2 Gastos Pre Operativos  
Estas inversiones son todas aquellas que se realizan sobre activos constituidos por 
los servicios o derechos adquiridos necesarios para la puesta en marcha del 
proyecto, de los cuales, los principales rubros son los gastos de puesta en marcha, 
o también llamados activos diferidos, estos desembolsos con el paso del tiempo se 
convierten en gastos, ver Tabla 9. 
 
TABLA DE GASTOS PRE-OPERATIVOS 
Concepto  Gasto (COP) 
Matricula Mercantil Personal $63.000 
Matricula de Establecimiento $72.000 
Libro Fiscal $14.600 
Formulario de Registro  $4.500 
Certificado de Matricula $6.900 
TOTAL $161.000 
 
Tabla 9 (Gastos Pre-Operativos) 44 
 
 
 
44 – Gastos Pre Operativos cancelados ante la Cámara de Comercio de Pereira 23 de Junio de 2015 
87 
 
13.3.3 Pasivos 
Son las deudas u obligaciones de carácter financiero, contraídas por la entidad, con 
terceros fuera dela compañía, también llamado pasivo circulante, que consiste en 
los adeudos que el empresa debe de pagar en un plazo menos o igual a un año.  
 
PASIVOS CIRCULANTES  
Concepto Periodo Gasto (COP) 
Renovación Registro Mercantil Anual $161.000 
Impuesto de Industria y Comercio Anual $226.00 
Impuesto de Avisos y Tableros Anual $34.000 
Sobretasa Bomberil Anual $12.000 
Dominio y Hosting  Anual $200.000 
TOTAL $633.000 
Tabla 10 (Pasivos Circulantes) 
13.3.4 Balance General  
El Balance General es un estado financiero conformado por un documento que 
muestra detalladamente los activos y los pasivos con que cuenta una empresa un 
momento determinado, este balance permite conocer la situación financiera de la 
empresa, información que se puede analizar y en base a estos resultados tomar 
decisiones. 
 
Tabla 11 (Balance Contable Megabrain) 45 
 
45 – Tabla 11 Balance Contable – Cuentas Contables – Fuente http://puc.com.co (consultado 24 de Junio de 2015)  
Cuenta Descripcion Detalle Debitos Creditos
3130 Capital de personas naturales Aporte inicial del propietario 2.000.000$    
1105 Caja Ingreso de aporte 2.000.000$            
5140 Gastos legales Registro y Matricula mercantil 161.000$              
1105 Caja Pago de Registro y Matricula mercantil 161.000$       
5405 Impuesto de renta y complementarios Impuesto de industria y comercio 433.000$              
1105 Caja Pago Impuesto de industria y comercio 433.000$       
151215 Equipo de computación y comunicación Computador Lenovo G4070 850.000$              
1105 Caja Pago Computador Lenovo G4070 850.000$       
152405 Muebles y enseres Silla y Mesa 350.000$              
1105 Caja Pago Silla y Mesa 350.000$       
4135 Comercio al por mayor y al por menor Venta Aplicativo Bingo+ 1.200.000$    
4135 Comercio al por mayor y al por menor Venta Aplicativo La Estrella Caracol 1.200.000$    
4135 Comercio al por mayor y al por menor Venta App Oculus Rift 3.500.000$    
1105 Caja 5.900.000$            
72 Mano de obra directa 3.900.000$            
1105 Caja Pago de Mano de Obra 3.900.000$    
1520 Maquinaria y equipo Oculus Rift y Cámara Digital 1.800.000$            
1105 Caja Pago Oculus Rift y Cámara Digital 1.800.000$    
73 Costos indirectos Hosting y Dominio Web (mbrain.co) 200.000$              
1105 Caja Pago Hosting y Dominio Web (mbrain.co) 200.000$       
Balance Contable
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Tabla 12 (Balance de Prueba) 
 
En contabilidad el Estado de resultados, Estado de rendimiento económico o Estado 
de pérdidas y ganancias, es un estado financiero que muestra ordenada y 
detalladamente la forma de cómo se obtuvo el resultado del ejercicio durante un 
periodo determinado, para este caso el estado de resultados se hace al día 24 de 
Junio de 2015. 
 
 
Tabla 13 (Estado de Resultados) 
 
 
 
Datos
Cuenta Descripcion Suma de Debitos Suma de Creditos Balance
1105 Caja 7.900.000$                                               7.694.000$            206.000$       
1520 Maquinaria y equipo 1.800.000$                                               1.800.000$    
151215 Equipo de computación y comunicación 850.000$                                                  850.000$       
152405 Muebles y enseres 350.000$                                                  350.000$       
3130 Capital de personas naturales 2.000.000$            (2.000.000)$   
4135 Comercio al por mayor y al por menor 5.900.000$            (5.900.000)$   
5140 Gastos legales 161.000$                                                  161.000$       
5405 Impuesto de renta y complementarios 433.000$                                                  433.000$       
73 Costos indirectos 200.000$                                                  200.000$       
72 Mano de obra directa 3.900.000$                                               3.900.000$    
Total general 15.594.000$                                        15.594.000$    -$           
Balance de Prueba
Sumas Iguales
Ventas 5.900.000$                                         
TOTAL INGRESOS 5.900.000$                                         
Costo de ventas 4.100.000$                                         
TOTAL COSTOS 4.100.000$                                         
UTILIDAD BRUTA 1.800.000$                                         
Gastos legales 594.000$                                            
TOTAL GASTOS 594.000$                                            
UTILIDAD OPERATIVA 1.206.000$                                         
Impuestos -$                                                   
UTILIDAD NETA 1.206.000$                                         
MEGABRAIN
Estado de Resultados del 01/Ene/2015 al 31/May/2015
INGRESOS
COSTOS
GASTOS
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Tabla 14 (Balance General) 
 
En la Tabla 15 se muestra la rentabilidad que deja cada aplicativo después de 
descontar los costos fijos y variables, entre los cuales están honorarios e impuestos.  
 
 
Tabla 15 (Análisis de Costeo) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Activos Corrientes Caja 206.000$            
Activos Fijos Maquinaria y equipo 1.800.000$         
Equipo de computación y comunicación 850.000$            
Muebles y enseres 350.000$            
3.206.000$         
Pasivos Corrientes - -$                   
Pasivos a Largo Plazo - -$                   
TOTAL PASIVOS -$                   
Capital de personas naturales 2.000.000$         
Utilidades 1.206.000$         
TOTAL CAPITAL 3.206.000$         
TOTAL PASIVO + CAPITAL 3.206.000$         
Pasivos
Capital
MEGABRAIN
Balance General del 01/Ene/2015 al 31/May/2015
Activos
TOTAL ACTIVOS
Precio Participacion Costos Fijos Costos Variables Costo Total Utilidad Bruta Rentabilidad
1.200.000$      20% 66.667$      793.220$             859.887$    340.113$        40%
1.200.000$      20% 66.667$      793.220$             859.887$    340.113$        40%
3.500.000$      59% 66.667$      2.313.559$           2.380.226$ 1.119.774$      47%
5.900.000$      200.000$    3.900.000$           4.100.000$ 1.800.000$      
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14. CRONOGRAMA 
 
 
En la Tabla 16, se registra toda la actividad a realizar durante la ejecución del 
proyecto, tomando como referencia los objetivos específicos en cumplimiento del 
objetivo general. 
 
CRONOGRAMA PROYECTO DE GRADO  
2015 
Actividad Febrero Marzo Abril Mayo Junio 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
Planteamiento de la idea                     
Asesoramiento del anteproyecto                     
Desarrollo del anteproyecto                     
Elaboración plan de negocios                     
Creación de la empresa                     
Página web corporativa                     
Estrategia de producción                     
Estrategia de diferenciación                     
Desarrollo aplicativos web                     
Elaboración proyecto final                     
Preparación de exposición                     
Disertación y entrega final                     
 
Tabla 16 (Cronograma de tiempos discriminado por semanas) 
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15. CONCLUSIONES  
 
 
Se cumple con los objetivos propuestos del trabajo de grado, se desarrolla un plan 
de negocios viable, para una empresa de desarrollo de aplicativos web e integración 
de tecnologías, se hacen tres desarrollos de aplicativos que se comercializaron a 
empresas reconocidas en la región, se diseña una imagen institucional con logo y 
eslogan, y se implementa una página web con un portafolio de servicios en línea, 
se plantean las estrategias necesarias y los mecanismos de control para cumplir y 
ajustar los objetivos y metas de la empresa, y se muestra un estado financiero actual 
de la empresa como muestra de la viabilidad financiera de la empresa.   
 
 
 Un plan de negocio describe las bases sobre las que una empresa crea, proporciona 
y capta valor. 
 El modelo de negocio implementado es exitoso bajo los parámetros y objetivos de 
la empresa, los modelos de negocios son evolutivos y pueden cambiar según la 
dinámica del mercado y las exigencias de los clientes. 
 El plan de negocio es todo el derrotero inicial para emprender con una empresa y 
es la mejor forma de identificar variables que pueden influir en el éxito o el fracaso 
de una empresa. 
 Los aplicativos desarrollados, cumplieron con las expectativas y exigencias de los 
clientes que los adquirieron, como se evidencia en las encuestas de satisfacción 
dirigida. 
 Un plan estratégico no es más que el resultado de visualizar un camino crítico para 
alcanzar los objetivos deseados, en el cual se identifican los obstáculos o barreras 
de mayor riesgo, así como las acciones requeridas para neutralizarlos: en cada uno 
de los componentes del plan de negocio. 
 Las sinergias y la comprensión interdisciplinaria son esenciales en las empresas. La 
innovación en modelos de negocio no se concentra en las restricciones 
empresariales que imponen las personas. Para alcanzar el éxito, todas las 
disciplinas deben estar interconectadas e integradas. 
 Los parámetros y las condiciones están dadas para que Megabrain Soluciones 
Inteligentes, sea una empresa de alta fiabilidad y pueda enfrentarse al mercado con 
competidores de su mismo rango con propiedad y prestigio, para finalmente dar 
soluciones de calidad a los clientes, las cuales siempre se enfocan en la 
investigación, innovación y desarrollo de nuevas soluciones. 
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16. ANEXOS 
 
 
16.1 Anexo 1 - Registro Mercantil  
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16.2 Anexo 2 – RUT 
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16.3 Anexo 3 – Licencia desarrollo aplicativo web 
 
 
LICENCIA DESARROLLO APLICATIVO WEB ASP (APPLICATION SERVICE PROVIDER). 
 
 
 
Este acuerdo, con fecha 10 de Enero de 2014, por servicios de Desarrollo de Software Aplicativo Web La 
Estrella Caracol, entre Megabrain Soluciones Inteligentes, denominado en esta licencia como el Proveedor 
del Aplicativo Web “LA ESTRELLA CARACOL”, y como Cliente Comprador Caracol Radio S.A, para la 
ejecución de los mencionados Servicios de Desarrollo de Software y la producción de Componentes descritos 
en esta Licencia. Las Partes acuerdan: 
 
1. CLÁUSULAS DE LICENCIA 
1.1 Del Contenido de Caracol Radio S.A. El Contenido del Aplicativo Web La Estrella Caracol, incluyendo 
todas las Marcas Registradas pre-existentes y material propio de Caracol Radio S.A, sujeto a derecho de autor, 
permanecerá bajo la propiedad exclusiva de Caracol Radio S.A, y será el único titular de todos los derechos 
relacionados a éstos, entre los cuales se encuentran, imágenes, logos de emisoras, colores, fuentes, marcas, 
preguntas, respuestas, datos personales de empleados o colaboradores tales como fotografías e información 
corporativa. Por ende, Megabrain Soluciones Inteligentes, proveedor del aplicativo La Estrella Caracol 
concede a Caracol Radio S.A una licencia no exclusiva indefinida, para utilizar, reproducir, instalar y manejar 
el Aplicativo Web La Caracola Millonaria, por tiempo ilimitado con el único propósito de ser usado en 
jornadas internas comerciales, y jornadas de capacitación del personal de la cadena radial Caracol Radio S.A, 
la prestación de Servicios del Proveedor y la producción de los Componentes. 
 
1.2 De la Asignación de Derechos de Autor. Sujeto al cumplimiento de todos los pagos acordados en los 
Términos Iniciales, el Proveedor otorgará a Caracol Radio S.A una licencia no exclusiva, paga, global y libre 
de regalías para utilizar y realizar copias del Software Final y toda documentación relacionada, conforme a los 
términos y condiciones de este Acuerdo. El Proveedor retendrá todo Derecho de Autor y propiedad intelectual, 
patentes, secretos comerciales, código fuente, modelos y módulos de programación y otros derechos de 
propiedad intelectual sobre el Software Final entregado. Caracol Radio S.A se comprometerá a no remover, 
alterar, o encubrir cualquier notificación de Derecho de Autor, Marca Registrada, u otras notificaciones de 
derecho de propiedad que se incluyan en el Software Final. 
 
1.3 Del derecho a Modificaciones. Adicionalmente, y también sujeto al cumplimiento de todos los pagos 
acordados en los Términos iniciales, Caracol Radio S.A podrá, a su discreción, realizar cambios o adiciones al 
Software Final creado bajo los términos y condiciones de este Acuerdo, pudiéndose contactar con otros 
proveedores para tal fin, sin embargo esto incurre en la pérdida automática de la garantía del aplicativo 
con el Proveedor Megabrain Soluciones Inteligentes. Caracol Radio S.A deberá pagar al Proveedor 
un monto sujeto a negociación separada, en el caso de que solicite a éste la adición de nuevos Componentes y/o 
la modificación de Componentes Finales, al Software Final ya entregado. 
 
1.4 De la Responsabilidad del Proveedor respecto del Derecho a modificaciones. El Cliente Caracol Radio 
S.A no podrá adjudicar responsabilidad alguna al Proveedor de este Aplicativo Web, en el caso de contactarse 
con terceras partes para realizar la adición de nuevos Componentes y/o la modificación de Componentes Finales 
al Software Final ya entregado, de producirse algún desperfecto, daño o falla en éste, a partir de la modificación 
del Software Final, incurriendo en una pérdida total de la garantía del mismo. 
 
 
 
 
96 
 
2. RELACIÓN DE LAS PARTES 
2.1 Contratista Independiente. El Proveedor es un contratista independiente, no un empleado de Caracol Radio 
S.A o parte de la Compañía, o de cualquier entidad afiliada. El Proveedor prestará sus Servicios bajo la dirección 
general de Caracol Radio S.A, pero el Proveedor determinará la manera y los medios por los cuales se prestarán 
los Servicios. Este Acuerdo no crea una sociedad u empresa conjunta, y ninguna Parte está autorizada a actuar 
como representante de la otra Parte, salvo en las maneras establecidas por este Acuerdo. Todos los derechos, 
de existir alguno, concedidos a Caracol Radio S.A son contractuales en su naturaleza y definidos expresamente 
por el acuerdo escrito entre las Partes, en conjunto con los términos y condiciones de este Acuerdo. 
 
2.2 No Exclusividad. Las Partes expresamente aceptan que este Acuerdo no crea una relación exclusiva entre 
las Partes. Caracol Radio S.A es libre de contactarse con otros para solicitar servicios de la misma o similar 
índole que aquellos prestados por el Proveedor Megabrain Soluciones Inteligentes, y el Proveedor tendrá el 
derecho de ofrecer y prestar Servicios a otros, interactuar con otros clientes y publicitar los Servicios prestados 
por el Proveedor. 
 
3. RECONOCIMIENTO 
El Proveedor se adjudica el derecho de reproducir, publicar y exhibir los Componentes Finales en el portafolio 
de servicios del Proveedor y sitios Web relevantes, y en otros medios o puntos de exposición con el único fin 
de reconocimiento por la excelencia en el Desarrollo de Software y/o crecimiento profesional, y de ser 
mencionado con la autoría de los Componentes Finales en conexión a tales fines. Cualquier Parte, sujeta a la 
aprobación por escrita de la otra, puede incluir un enlace al sitio Web de la otra Parte. 
 
4. INFORMACIÓN CONFIDENCIAL 
Cada Parte acepta que en conexión a este Acuerdo puede recibir cierta información confidencial o propietaria, 
información del negocio o especificaciones técnicas igualmente propietarias, así como también materiales de 
la otra Parte, incluyendo las descritas en el artículo 1.1 de esta licencia, pero no limitado a Muestras Parciales. 
Cada Parte, sus agentes y empleados deberán mantener en secreto toda Información Confidencial, se 
comprometerá a no revelar Información Confidencial a ningún tercero y a no utilizar Información Confidencial 
alguna excepto en lo necesario para el cumplimiento de las obligaciones establecidas en este Acuerdo, salvo 
que fuere requerido por una Corte judicial o Autoridad Gubernamental. Sin perjuicio de lo anteriormente dicho, 
la Información Confidencial no deberá incluir ninguna información que esté en el dominio público o se dé a 
conocer públicamente sin error de la Parte receptora, o bien es adecuadamente recibida por un tercero sin 
obligación de confidencialidad. 
 
5. EXCLUSIÓN DE RESPONSABILIDAD 
5.1 Exclusión de daños, El Proveedor Megabrain Soluciones Inteligentes, su representante legal y demás 
integrantes del equipo de desarrollador, no se hacen responsables, de los daños causados a los equipos de 
cómputo donde se instale este aplicativo de manera inadecuada, o daños que este pueda ocasionar, como causa 
de malos manejos, des configuración, virus y demás daños lógicos, tanto como los daños ocasionados a otros 
programas o Software instalados en el equipo donde este aplicativo será ejecutado o pérdida de información en 
el mismo y de igual forma daños a componentes físicos o Hardware conectados o integrados a la máquina donde 
el aplicativo se encuentre instalado. 
 
5.2 Exclusión de daño moral, el Proveedor, no se hace responsable de daños morales o psicológicos, que el 
uso del aplicativo ocasione a usuarios directos o indirectos del mismo, que se vean alterados de forma 
significativa u ofendidos, por preguntas o respuestas incluidas en este aplicativo, de igual forma por daños 
psicológicos o morales causados por las fotografías, formas, colores, listado de ganadores y participantes, 
sonidos y diseños incluidos en la entrega final del mismo. 
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6. GARANTÍA 
El Proveedor garantiza que, los componentes finales de este aplicativo web, son trabajo original. Este aplicativo 
se diseñó con herramientas de programación web, lenguaje HTML5 y CSS, también se usaron componentes de 
jQuery, y PHP para realizar las consultas a una base de datos en MYSQL donde están almacenadas las 
preguntas, respuestas, puntajes, ayudas, variables de tiempo y los datos de los participantes. La Estrella 
Caracol es un juego que se desarrolló mediante una aplicación web y soportada en bases de datos, inspirado en 
el formato de televisión “¿Quién Quiere Ser Millonario?” (Who wants to be a millionaire), según solicitud 
realizada por Caracol Radio S.A, se diseñó y se implementó el juego, basados en los colores corporativos de la 
empresa radial, los manuales de las marcas de las emisoras y utilizando preguntas de conocimiento institucional 
para actividades internas de jornadas comerciales y de capacitación. 
 
6.1 Duración de la garantía limitada, El Proveedor Megabrain Soluciones Inteligentes, cubrirá el aplicativo 
La Estrella Caracol una garantía limitada de 6(seis) meses a partir de la fecha de entrega final, esta validez se 
vence el día 10 de Diciembre de 2015. 
 
6.2 Aplicación de la garantía limitada, La garantía es aplicable, sólo en caso de presentar un defecto de 
programación, Bug o inconcordancia lógica, no detectada en las fases de prueba y test de calidad del mismo, al 
llevarse a cabo este proceso, Caracol Radio S.A es exonerado de cualquier tarifa adicional, por cuenta de la 
corrección del imperfecto que tenga el aplicativo. 
 
6.2 Ruptura de la garantía, La garantía de este aplicativo dejará de ser válida, en el momento que un proveedor 
tercero, modifique o intervenga el aplicativo, y también será inválida la garantía en caso de ser modificado su 
código fuente, que el aplicativo sea: dañado, desinstalado, borrado, eliminado, suprimido y alterado en su 
estructura de diseño de forma maliciosa por un tercero. 
 
6.3 Exclusión de la garantía, Quedará completamente excluido de la garantía, cualquier modificación, 
actualización o cambio, que Caracol Radio S.A solicite del mismo, después de la entrega final, de presentarse 
este caso, la compañía radial correrá con los gastos de rediseño y ajuste en caso de ser requeridos. 
 
7. DISPOSICIONES GENERALES 
7.1 Modificación/Renuncia. Este Acuerdo puede ser modificado por las Partes, pero cualquier modificación 
de este Acuerdo debe expresarse por escrito y ser ejecutada por ambas Partes. Cualquier quebrantamiento de 
alguna de las disposiciones de este Acuerdo no se verá perjudicado por la renuncia de cualquiera de las Partes 
al presente Acuerdo. 
 
7.2 Jurisdicción. La formación, construcción, ejecución y vigencia de este Acuerdo estarán en concordancia 
con las leyes de la República de Colombia, sin consideración respecto al conflicto de disposiciones legales de 
cualquier otra jurisdicción. 
 
7.3 Divisibilidad. Siempre que sea posible, cada disposición de este Acuerdo será interpretada de tal manera 
que sea efectiva y válida bajo la ley aplicable, pero si alguna disposición de este Acuerdo se considera inválida 
o inefectiva, el resto del Acuerdo se mantendrá en plena vigencia y la disposición inválida deberá ser respaldada 
por otra debidamente válida. 
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8. REQUERIMIENTOS TÉCNICOS 
Este aplicativo web, requiere de las siguientes condiciones técnicas y lógicas, para garantizar su óptimo 
funcionamiento. 
 
Software preinstalado: 
● Sistema Operativo Windows (XP, Vista, Windows 7) ó Mac OSX (Versión 10.7 o superior) 
● Navegador Web Google Chrome (Versión 31.0.1 o superior) 
● Adobe Reader (Versión XI o superior) 
 
Hardware necesario: 
● Procesador 2.30 GHz o superior. 
● Memoria RAM 1GB o superior. 
● Espacio disponible en Disco Duro superior a 500MB. 
● Resolución de video mínima 1026x768 
● Tarjeta de video de mínimo 256MB compatible con DirectX 9.0 o superior. 
● Sistema de audio 2.1 o superior. 
● Proyector Video Beam UXGA 5000 Lumen (Opcional). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
_____________________________    _________________________ 
Firma Representante Caracol Radio S.A     Firma Representante Legal Megabrain  
Recibido a Satisfacción       Entregado a Satisfacción  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Copyright © Todos los Derechos Reservados 2015 
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16.4 Anexo 4 - Canvas Plan de Negocio 
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16.5 Anexo 5 -Formato Control de Calidad 
Test Aplicativo La Estrella Caracol Prueba Observación 
Ganador con mínimo tiempo de cronometro ok Prueba full pass 
Ganador con máximo tiempo de cronometro ok Prueba full pass 
Transición aleatoria logos emisoras pantalla de inicio ok Se corrige Bug 
Tómbola, selección aleatoria de participantes sin repetir 100 tiradas ok Prueba Full 
Prueba de Agotamiento de Participantes en Tómbola ok Reinicia tómbola ok 
Time Over Selección respuesta correcta sin última palabra y pasa a 
siguiente pregunta Nivel 1 ok Corregido bug, estado ok 
Game Over Selección respuesta incorrecta sin última palabra Nivel 1 ok  
Game Over sin selección de respuesta Nivel 1 ok  
Botones Acceso, Imprimir y volver del Top Ganadores ok imprime ok 
Permanencia del Top Ganadores después del cierre total de la 
aplicación  ok 
Función ok 
Time Over Selección respuesta correcta sin última palabra y pasa a 
siguiente pregunta Nivel 2 ok 
 
Game Over Selección respuesta incorrecta sin última palabra Nivel 2 ok  
Game Over sin selección de respuesta Nivel 2 ok  
Time Over Selección respuesta correcta sin última palabra y pasa a 
siguiente pregunta Nivel 3 ok 
 
Game Over Selección respuesta incorrecta sin última palabra Nivel 3 ok  
Game Over sin selección de respuesta Nivel 3 ok  
Retiro en 0 Puntos ok No suma puntos, bug corregido ok 
Retiro en 30 Puntos ok  
Retiro en 60 Puntos ok  
Retiro en 100 Puntos  ok  
Retiro en 200 Puntos  ok  
Retiro en 300 Puntos  ok  
Retiro en 400 Puntos  ok  
Retiro en 550 Puntos ok  
Retiro en 700 Puntos  ok  
Retiro en 850 Puntos ok  
Retiro en 0 Puntos Ultimo Segundo ok  
Retiro en 30 Puntos Ultimo Segundo ok  
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Retiro en 60 Puntos Ultimo Segundo ok  
Retiro en 100 Puntos Ultimo Segundo ok  
Retiro en 200 Puntos Ultimo Segundo ok  
Retiro en 300 Puntos Ultimo Segundo ok  
Retiro en 400 Puntos Ultimo Segundo ok  
Retiro en 550 Puntos Ultimo Segundo ok  
Retiro en 700 Puntos Ultimo Segundo ok  
Retiro en 850 Puntos Ultimo Segundo ok  
Ayuda 50:50, botón ejecución y desactivación, contador en el top ok se corrige bug ok 
Ayuda 50:50 Ultimo segundo ok  
Ayuda 50:50 en 0 segundos ok  
Ayuda del Publico, botón, ejecución y desactivación, contador en el top ok se implementa ok 
Ayuda Publico Ultimo Segundo  ok  
Ayuda Publico en 0 segundos ok  
Ayuda llamada a un amigo, botón, ejecución y desactivación, contador 
en el top ok Ayuda optimizada  
Ayuda llamada a un amigo Ultimo Segundo ok  
Ayuda llamada a un amigo en 0 segundos ok  
Panel de ayudas 50:50 Publico y llamada ok  
Panel de ayudas 50:50 Publico y llamada Ultimo Segundo ok  
Duración total 50 segundos, 5 segundos por pregunta ok  
Opciones de audio con flechas de teclado ok  
Opciones de audio con mouse ok opción implementada  
Selección de Respuesta Correcta y última palabra en último segundo ok  
Audio Reloj del Cronometro últimos 10 segundos en 0 segundos ok  
Selección Respuesta correcta y última palabra en 0 segundos ok  
Retiro de participante en 0 segundos ok  
Retiro de participante durante una ayuda en ejecución  ok Corrección de bug ok 
Borrar pregunta ok  
Agregar Preguntas ok  
Listado de preguntas ok  
Botón activar y desactivar de Preguntas ok ok 
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Panel editar preguntas botón Guardar ok Botón ok 
Panel editar preguntas caracteres especiales en preguntas y 
respuestas ok 
Se corrige Bug  
Editar Pregunta ok edit. ok 
Selección y activación de pregunta por chulo ok activación ok 
Cierre inesperado de la aplicación, conservando puntaje, nivel, 
participante Nivel 1 ok 
Prueba Full 
Cierre inesperado de la aplicación, conservando puntaje, nivel, 
participante Nivel 2 ok 
Prueba Full 
Cierre inesperado de la aplicación, conservando puntaje, nivel, 
participante Nivel 3 ok 
Prueba Full 
Cierre inesperado de la aplicación, conservando puntaje, nivel, en 0 
segundos ok 
Prueba Full 
Cierre inesperado en tómbola ok Solución de Bug 
Cierre inesperado en pantalla espera participante ok Solución de Bug 
Rotación de Preguntas Nivel 1 ok Rotación ok 
Agotamiento de Preguntas Nivel 1 ok  
Rotación de Preguntas Nivel 2 ok Rotación ok 
Agotamiento de Preguntas Nivel 2 ok  
Rotación de Preguntas Nivel 3 ok Rotación ok 
Agotamiento de Preguntas Nivel 3 ok  
Mejorar Interface de Preguntas ok  
Icono TOP de Ganadores ok  
Opciones de Audio ok full 
Interfaz Jugadores ok Interfaz optima 
Ampliación Campo Numérico Cedula ok Ampliación necesaria generaba bugs 
Eliminar Participante ok Implementada ok 
Ordenar participantes ok  
Soporte de caracteres especiales en campos alfabéticos  ok Soporte Necesario generaba Bugs 
Modulo editor de fotografía participante ok Bug arreglado ok 
Botón subir imagen ok  
Botón agregar participante ok  
Editor de imágenes módulo fotografía imágenes grandes ok imagen cargada 2716x1810 px 
Editor de imágenes módulo fotografía imágenes grandes ok imagen cargada 50x50 px 
Botón guardar imagen ok ok 
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Participantes nuevos cargados a la tómbola ok reload ok 
Foto participantes nuevos en tómbola ok carga ok 
Carga datos nuevos participante editado en tómbola ok Se corrigen bug función ok 
Editor de imágenes función zoom ok Zoom ok 
Cambiar fotografía de participante con foto ok Se arregla bug 
Ajuste dimensión foto participante 200x200 px ok Ajuste realizado 
Opciones Logos Emisoras ok funciona ok 
Cargar Logo Emisora ok carga ok 
Inclusión de Nuevo logo emisora en slide aleatorio ok Se soluciona error de slide  
Nuevo logo con desvanecido al fondo ok 
Se diseña y se ejecuta 
correctamente 
Nombre Aplicativo La Estrella Caracol ok Ejecutado 
Logo Estrella Caracol ok 
Adecuado y ajustado en resolución y 
tamaño 
Logo Favicon La Estrella Caracol ok Implementado  
Icono Aplicativo en escritorio La Estrella Caracol ok Optimizado 
Sección Licencia ok Terminada ok 
Re edición de preguntas con caracteres especiales ok  
Traslape de pantallas ok  
Revancha Perdedores  Implementar opción de revancha  
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16.6 Anexo 6 – Encuestas de Satisfacción  
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